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Wir haben die lokalisierte 
Fassung des neuen Mafia- 
Epos angespielt. 
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So langsam nimmt die e Fortsetzung 
der Endzeit“! Маг ormen an — 
=" wir fassen alles bisher | Bekannte 
zusammen und blicken auf den 
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Monster Hunter World, Metal Gear Survive, 
PUBG, Dakar 18, Shadow of the Colossus, 
Kingdom Come: Deliverance u. v. m. 
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римма Ausführlicher Test, großes Serien-Special, Einsteiger-Tipps: 
Endlich ist die Reihe auch auf der PS4 angekommen. 
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Einen Monat ist das Jahr 2018 gerade mal alt und schon haben wir mit Monster Hunter World 
den ersten echten Tophit — ein Trend für das ganze Jahr oder nur ein kurzes, arg frühes Hoch? 


90. Die magische Grenze. Die Wertung, ab der man von einem absoluten 
Tophit sprechen darf, den sich kein Zocker entgehen lassen sollte. Zum Zeit- 
punkt, als wir diese Zeilen schreiben, ist das Jahr noch keinen Monat alt und 
trotzdem haben wir mit Monster Hunter World bereits das erste Spiel, das 
diese Hürde überspringt. Ein gutes Zeichen für das restliche Jahr also? Nun, 
zumindest haben wir einige richtig vielversprechende Kandidaten, von denen 
einer auch unser Cover ziert: The Last of Us — Part 2. Zumindest dann, wenn 
man arg zuversichtlich ist, denn dass es bei Naughty Dogs Endzeit-Thriller 
tatsáchlich noch für einen Release in diesem Jahr reicht, ist aktuell dann 
doch eher fragwürdig. Trotzdem sind die Hoffnungen berechtigt, dass 2018 
ein Jahr voller Blockbuster wird. In den náchsten zwei Monaten erwarten 
uns mit Far Cry 5, Ni no Kuni 2 und dem Eigentlich-noch-immer-Geheimtipp 


Kingdom Come: Deliverance bereits ein paar Hitkandidaten, im April folgt 
dann das neue God of War, das schon rein aus Prinzip Game-of-the-Year- 
Aspirant ist. Wie auch Red Dead Redemption 2, das offiziell für die erste 
Jahreshálfte angekündigt ist. Spáter folgen dann noch potenzielle Knaller wie 
Anthem, Days Gone, Detroit: Become Human oder Kingdom Hearts 3, von 
den jáhrlichen Serien einmal ganz zu schweigen. 2018 kann also kommen. 


Viel Spaß mit dieser Ausgabe der play* wünschen 
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. Ausgabe 02/18 


Playerunknown's Battle- 
YERUÁKNOWN'S. grounds — kurz PUBG — ist die 
шщ “ШТЕЙ Shooter-Sensation 2017. Kurz 
3 vor Weihnachten fiel nun der 
AN Startschuss: Schluss mit Early 
Access, hallo Release-Version. 
ЕШ Alles Weitere lest ihr im Test! 


E diesem Monat um Mario 


| GAMES 


Games Aktuell 
Ausgabe 02/18 


Die GA feiert Jubiläum! Seit 
mittlerweile 175 Ausgaben 
und 15 Jahren beackern 

die Kollegen nun schon alle 
Plattformen. Entsprechend 
breit gefächert fällt da auch 
die Hit-Vorschau 2018 aus. 


N-ZONE 


| 
AKTUELL | 


Ausgabe 02/18 
Bei der N-ZONE geht es in 


und Zelda. Wer hätte es 
gedacht. Beleuchtet wird 
dabei unter anderem die 
grandiose Erfolgsstory der 
Nintendo Switch — Topteil. 


І Start play? 


Inhalt 05/2019 


Start 0 | 


Editorial 

Inhalt 

Aktuelles 
Mobile-Games-Check 
InTeam: Das play^-Tagebuch 


Das Spielosophische Quartett 


play^ in Japan 


03 
04 


mmm Vorschau 


The Last of Us: Part 2 
Kolumne: The Last of Us 
Yakuza 6: The Song of Life 


Playerunknown's 
Battlegrounds 


Soul Calibur 6 
Metal Gear Survive 
Armored Warfare 


Termine 


18 
22 
24 


28 
32 
34 
38 
40 


Test EE 


Teamseite 


Monster Hunter World 


43 
44 


Monster Hunter World: Tipps 


Monster Hunter: 
Serien-Special 


UFC3 

Shadow of the Colossus 
Railway Empire 
Railway Empire: Tipps 


Life is Strange: 
Before the Storm 


Lost Sphear 


Kurztests: 
Locoroco 2 Remastered 


Resident Evil 7: End of Zoe 


Hammerwatch 


Best of Playstation 


50 


85 
86 


mmm Magazin 


Die Zukunft von Virtual Reality 90 


Multimedia 


96 


Finale geg 


Ausblick/Impressum 


98 


Alle Titel 


in dieser Ausgabe 


Armored Магїаге........................... 38 
Assassin's Creed: Rogue................ 06 
Dark Souls: Remastered................. 06 
Doki Doki Literature Club............... 86 
Final Fantasy Х\............................ 08 
God of War. i.a eres 07 
Натгтег\угаїс!............................... 85 
James Pond 2... EE 87 


Life is Strange: Before the Storm....78 


Locoroco 2 Remastered................. 84 
Lost $рһеаг................................... 82 
Metal Gear Survive ........................ 34 
Monster Hunter World ................... 44 
Papers Please ............................... 88 


Playerunknown’s Battlegrounds.....28 


Railway Ётрїге.............................. 68 
Red Faction: Guerrilla .................... 06 
Resident Evil 7: End of Zoe... 85 
Scribblenauts: Showdown... 08 
Shadow of the Colossus ................. 64 
Soul Calibur 6................................ 32 
Street Fighter 5: Arcade Edition .....06 
The Last of Us innnan 22 
The Last of Us: Part 2 .................... 18 
UFG ——— 60 
We Happy Ғем............................... 07 
Yakuza 6: The Song of Life ............. 24 


4 | 03.2018 | play* 


play? Start 


VIDEOS: 


SEITE 1: SD 
(Labelseite) 


VORSCHAU 
Metal Gear Survive 
— Singleplayer-Modus 


SPECIAL 
Monster Hunter World: Alle Infos І mh EEE! 
Far Cry 5 — Gameplay #01 
Far Cry 5 — Gameplay #02 
а Far Cry 5 — Gameplay #03 
Großes Drama: Wir haben sämtliche Informationen zu Naughty Dogs heiß Vorschau Film-Vorschau 2018 
© ersehntem Titel zusammengetragen und verraten, was euch erwarten wird. Leser-Voting: Die besten Spiele 2017 
Monster Hunter World: Alle Infos 
PUBG-Testserver — Inhalte der neuen Lootboxen 
Serien-Vorschau 2018 
Shitstorm des Jahres 2017 
Spiele-Gurken 2017 
Star Wars VIII — Talk 


TRAILER 

Assassin's Creed: Rogue Remastered 

Dakar 18 

Kingdom Come: Deliverance — Release-Trailer 

Monster Hunter World — Rotten Vale 

Shadow of the Colossus 

— PS4-Pro-, PS3- und PS2-Version 

Shenmue 3: Entwickler-Update 

Street Fighter 5: Arcade — Launch-Trailer 

Ys 8: Lacrimosa of Dana 
Wenn beim Abspielen der 
DVD Probleme auftreten 


SEITE 2: HD sollten, versucht es 


$ d 
Finale: Wir haben den voraussichtlich letzten Teil der beliebten Gangster-Reihe EE 


ч А ` d Gerät (PS3/PC) und/oder 
bereits mehrere Stunden angespielt und sind begeistert. VORSCHAU schickt uns eine Mail an 


[г з us äus redaktion@playvier.de! 


— Singleplayer-Modus 


SPECIAL 

Film-Vorschau 2018 

Leser-Voting: Die besten Spiele 2017 

Monster Hunter World: Alle Infos 
PUBG-Testserver — Inhalte der neuen Lootboxen 
Serien-Vorschau 2018 

Shitstorm des Jahres 2017 

Spiele-Gurken 2017 
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Frohes Schlachten: Monster trifft man nicht nur bei Blind Dates, sondern auch hier. RETRO-VIDEOS 
Wir präsentieren euch den Test, viele Tipps und ein großes Special zur Reihe. ч Kar 1 play^-Show 11/2014 


У Ҹ Monster Hunter World 


*DVD in der Magazin-Version nicht enthalten 
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Aktuelles 


Meldungen, Nachrichten und ER informationen aus der Welt der Spiele 
— gewürzt mit dem legendáren play^-Humor 


Street Fighter 5 


Arcade Edition angespielt 


„Kinners, kommt von der Straße, die 
Dickbeinige tritt schon wieder um sich!“ 


BEAT 'EM UP | Das war ja nicht so geil, was Capcom da zum Release von 
Street Fighter 5 2016 abgeliefert hat — an und für sich ein tolles Kampf- 
spiel, wartete es mit viel zu wenig Inhalten auf und setzte stark auf DLCs. 
Nun aber kommt mit der Arcade Edition die definitive Fassung auf den 
Markt, die nicht nur alle Download-Recken und bisherigen Gameplay- 
Verbesserungen enthált, sondern auch viele weitere nette Anpassungen. 
So sind etwa neue, máchtige V-Trigger an Bord, die viel Laune machen. 
AuBerdem dürfen wir uns im Arcade Mode durch eine gut gestaltete 
Quasi-Kampagne prügeln. Auch sonst gibt's nette Goodies. Wer Street 
Fighter 5 haben will, sollte zugreifen — jetzt ist es sein Geld wert. LS 


Der neue Arcade- Modus d schön gestaltet und wartet mit : 
verschiedenen Routen auf, welche die Kämpfer beschreiten können. _ 
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REMASTERED 


Drei черан für PS4 
in der Pipeline 


Neues Altes zu Dark Souls, Assassin’s 
Creed Rogue und Red Faction: Guerrilla. 


DIVERSE | In den letzten Wochen 
wurden wir mit reichlich Neuig- 
keiten zu Remastered-Versionen 
allseits beliebter Spiele bedacht. 
An erster Stelle steht da natürlich 
die Neuauflage von Dark Souls, 
welche am 25. Mai 2018 mit dem 
Untertitel Remastered erscheinen 
soll. Produziert wird die PS4-Ver- 
sion vom polnischen Entwickler 
QLOC, der sich bereits bei Ports 
von Spielen wie Resident Evil 6 be- 
währt hat. Crossplay zwischen PC 
und Konsolen wird es, entgegen 
mancher Gerüchte, leider nicht 
geben. Zudem wurde auch eine 
PS4-Neuauflage von Assassin’s 
Creed Rogue angekündigt. Der 
bis dato nur für PS3 erhältliche 

Titel wird laut Ubisoft ab dem 20. 

März 2018 über die Ladentheken 

gehen. Das Spiel wird alle DLCs 

sowie zwei neue Bonusmissio- 


nen beinhalten. Zudem gibt es ers- 
te Hinweise auf eine Neuauflage 
von Red Faction: Guerrilla. Diverse 
GameStop-Läden listeten das Spiel 
bereits als „upcoming“, eine Bestä- 
tigung von THQ Nordic steht aber 
noch aus. SR 


ASSASSIN 5 


р ЕВ 


SPRACHAUSGABE 


„Mir ist das mal mit zwölf passiert, dass mir ein ganz Großer in der Hand losgegangen ist.“ 


N-ZONE-Sonderling Johannes lässt uns an seinem Frühlingserwachen teilhaben. Auch schön. 
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God of War 


Release- [ermin bekannt 


Kratos und sein Sohnemann starten am 
20. April 2018 in ihr PS4-Abenteuer. 


ACTION | Nach langer Wartezeit 
hat Sony endlich den Release- 
Termin für den neuen Teil der God 
of War-Reihe verraten: Ab dem 20. 
April 2018 wird der PS4-exklusive 
Titel im Handel erhältlich sein. Dies 
wurde am Ende eines über dreimi- 
nütigen Story-Trailers bekannt ge- 
geben. Weiterhin weiß man nun, 


dass Vorbesteller drei legendäre 
Schilddesigns kostenlos dazube- 
kommen werden. Europäische 
Vorbesteller erhalten zusätzlich 
noch den Luck of Ages XP Boost, 
welcher einen +10-Glücks-Bonus 
und einen Verbesserungsslot ent- 
hält. Die Spielzeit soll zwischen 25 
und 35 Stunden betragen. SR 
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Life is Strange: Before the Storm 


——— 


lay* Start 


129 


erscheint auf Disc 


Das beliebte Episoden-Adventure be- 
kommt zwei Box-Versionen spendiert. 


ADVENTURE | Fans von Life is 
Strange: Before the Storm dürfen 
sich auf eine Retail-Version freu- 
en. Diese ist bereits im Square- 
Enix-Store vorbestellbar und wird 
am 9. März 2018 erscheinen. Die 
Limited Edition (€ 39,99) wird die 
komplette Season auf Disc, eine 
Soundtrack-CD, ein physisches 
Artbook sowie digitale Inhalte in 


Form von neuen Outfits, einem 
Mixtape-Modus und der Bonus- 
Episode „Lebewohl“ umfassen. 
Die Vinyl-Edition (€ 69,99) wird 
zusätzlich dazu auch noch eine 
Sammlerbox und den Sound- 
track auf Schallplatte enthalten. 
Wer vorbestellt, erhält außerdem 
zwei exklusive Figuren von Chloe 
und Rachel. SK 


Activision-CEO 


verlässt Unternehmen 


Ab März gibt es großes Stühlerücken in 
der Führungsetage des Entwicklerstudios. 


BIZ | Man hört ja meistens nicht so 
viel über die Chefetagen der gro- 
Ben Entwicklerstudios — meist erst, 
wenn jemand seinen Arbeitgeber 
wechselt. So auch Eric Hirshberg, 
Publishing CEO bei Activision, der 
im März nach acht Jahren im Unter- 


Eric Hirshberg widmet sich nach acht 
Jahren bei Activision neuen Aufgaben. 


www.playvier.de 


nehmen seinen Hut zieht und eine 
neue, noch nicht bekannte Stelle 
antreten wird. Unter Hirshbergs 
Leitung entstanden einige der er- 
folgreichsten Activision-Spiele, 
allen voran natürlich die Ableger 
der Call of Duty-Reihe. In einem 
offiziellen Statement dankte Hir- 
shberg seinem Noch-Arbeitgeber 
und seinen Kollegen. Er blicke, so 
Hirshberg, auf eine tolle Zeit zurück 
und es sei ihm eine Ehre und stets 
eine Herausforderung gewesen, 
sein Team leiten zu dürfen. Wir ver- 
muten, Hirshberg wird sich fortan in 
seinem Zimmer einsperren, Chips 
essen und den ganzen Tag lang 
Battlefield 1 spielen. Ein Nachfolger 
für den Posten ist aktuell übrigens 
noch nicht gefunden, wird aber fie- 
berhaft gesucht. Wir würden, aber 
uns fragt ja keiner. LS 


We Happy Few 


Release verschoben 


Fans des Survival-Spiels müssen noch 
etwas länger auf die Vollversion warten. 


SURVIVAL-ACTION | Ursprüng- 
lich sollte das Survival-Spiel We 
Happy Few am 13. April 2018 
die Early-Access-Phase verlas- 
sen. Nun wurde jedoch bekannt 
gegeben, dass der Release der 
Vollversion auf den Sommer die- 
ses Jahres verschoben wird. Laut 
Produzent Sam Abott soll noch 


etwas an der Story geschraubt 
werden. Als Entschädigung für 
die Verzögerung wurde ein zweiter 
spielbarer Charakter namens Sally 
preisgegeben. Der Titel wirft den 
Spieler in ein alternatives, von spe- 
ziellen Drogen geprägtes England 
im Jahr 1964, wo er offen rebellie- 
ren oder sich anpassen muss. SK 
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Neues Scribblenauts angekündigt 


Warner Bros. Interactive arbeitet an einem neuen Scribblenauts mit Mehrspieler-Fokus. 


PUZZLESPIEL | Das frisch von 
Warner Bros. Interactive angekün- 
digte Scribblenauts Showdown wird 
mit seinen diversen Modi vor allem 
Mehrspieler-Fans ansprechen. Im 
Sandbox-Modus können ein bis 
zwei Spieler ihrer Kreativität freien 
Lauf lassen, um Ziele zu erreichen. 
Der Versus-Modus wartet mit Mini- 
spiel-Duellen gegen einen Freund 
oder den Computer auf, während 
der Showdown-Modus Spielspaß 
für bis zu vier Spieler verspricht. 
Hier wird mit kartenbasierten Stra- 


tegien gegeneinander angetreten 
— in „Rasant“-Minispielen gewinnt, 
wer am schnellsten Aufgaben ab- 
schließt, in „Wort“-Minispielen, 
wer aus einem umfangreichen 
Wörterbuch das beste Objekt he- 
rausfinden kann. Auch lassen sich 
eigene Scribblenauts auswählen 
oder entwerfen und mit Kleidungs- 
stücken sowie Accessoires indi- 
vidualisieren. Das Ganze soll den 
typischen — Scribblenauts-Humor 
versprühen und bereits am 8. März 
2018 erscheinen. SK 


Metal Gear Survive mit Online-Zwang 


Auch Mikrotransaktionen sind mit an Bord — Grund zur Panik? 


SURVIVAL-ACTION | In unserer 
groBen Vorschau zu Metal Gear 
Survive ab Seite 22 gehen wir auf 
das ein, was das Post-Kojima- 
Abenteuer spielerisch und prásen- 
tationstechnisch alles zu bieten 
hat. Kurz vor Release wird aber vor 
allem ein Thema im Internet heiß 
diskutiert: Jenes nämlich, dass Sur- 
vive eine andauernde Internetver- 
bindung voraussetzen wird, auch 
wenn man alleine spielt. Das ist 
tatsächlich äußerst seltsam, denn 
der Koop-Modus des Abenteuers 
ist kein allzu integraler Bestandteil 
des Gesamtpakets — es handelt 
sich um einen simplen Horde-Mo- 
dus, in dem wir gegen КІ-Ғеіпае 


antreten. Gut möglich, dass Konami 
angesichts der breiten Kritik nach- 
patcht. Auch die angekündigten 
Mikrotransaktionen erhitzen die 


Gemüter — Konami versprach auf 
Nachfrage aber, dass diese keinen 
Einfluss auf das Gameplay haben 
sollen. Wir bleiben dran! LS 


PSO 


So ein Fehler kann, darf aber nicht pa- 
Im Replay-Artikel zu Final Fantasy XV 
ist das Wort „Fantasy“ im Titel aus dem 
sichtbaren Layout-Bereich gerutscht 
und dort geblieben. Da sich nicht 
genau reproduzieren lässt, wer das 
verbockt hat, tippen wir auf Wolfgang. 


Monster Monster Hunter Hunter 

Unser Heft wird in mehreren Abschnit- 
ten produziert, sodass ein Teil bereits in 
der Druckerei ist, während der andere 
hier in der Redaktion noch finalisiert 
wird. Darum können wir höchst aktuell 
berichten, dass das Video zu Monster 
Hunter World zweimal im DVD-Inhalts- 
verzeichnis dieser Ausgabe auftaucht. 
Verbockt hat das unser Layouter Matthi- 
as. Zu seiner Verteidigung: Er ist sehr alt. 


Neuer, alter Playstation-Hit 
Laut Lukas taucht GTA 5 erstmals in 
der Best-of-Playstation-Liste auf. Idiot. 


Final Fantasy XV erscheint als Royal Edition 


Noctis und die anderen, deren Namen wir vergessen haben, kehren auf die PS4 zurück. 


ROLLENSPIEL | Trotz guter Kritiken 
schieden sich an Final Fantasy XV 
nach dem Release stark die Geister, 
was nicht zuletzt daran lag, dass es 
auch objektiv betrachtet in vielen 
Aspekten unfertig wirkte. Löblicher- 
weise ignorierten die Entwickler 
diesen Umstand aber nicht, sondern 
bereicherten den Titel — oftmals kos- 
tenfrei — um zahlreiche Updates und 
DLCs. Mit der Royal Edition geht die- 
ser Verbesserungsprozess ab dem 6. 
März weiter, denn neben allen bishe- 
rigen Gameplay-Patches und neuen 
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Inhalten erwartet uns eine riesige 
Fülle an weiteren frischen Features. 
Darunter befinden sich zum Bei- 
spiel zwei völlig neue Gebiete samt 
Nebenmissionen, neue Fische zum 
Angeln und Gerichte zum Kochen, 
eine alternative Ego-Perspektive, 
ein frei steuerbares Boot, zusätzli- 
che Ausrüstungsgegenstände und 
neu hinzugekommene Trophäen. 
Übrigens soll die Royal Edition noch 
nicht das Ende für Final Fantasy XV 
sein — 2018 sollen noch mindestens 
drei neue DLCs erscheinen. LS 


powered by 


Mobile Games Check "ener 


An dieser Stelle prásentieren wir euch ab sofort drei 
handverlesene Gaming-Apps — aktuelle Spiele, 


Klassiker oder Companion Apps. 


Tetris trifft dii inii 


Beim ` Game-Boy-Klassiker 
habt ihr begeistert Blöcke 
geschichtet, euch aber im- 
mer gedacht: „Schade, dass 
ich damit niemanden aus- 
knocken Капп!“? Dann ist 
das euer Spiel! Capcoms 
Puzzle Fighter lásst euch auf 
der unteren Bildschirmhálf- 
te in bester Tetris-Manier 
bunte Würfel schichten, die 
farblich richtig sortiert eure 
Angriffe auslösen. Diese 
führt euer Kämpfer auf dem 
oberen Teil des Screens 
aus. Das mag absurd klin- 
gen, spielt sich aber recht 
kurzweilig. Mit zahlreichen 
kultigen Helden aus dem 
Capcom-Universum kom- 
men nostalgische Gefühle 
auf, wenn ihr euch wahlwei- 
se durch die Einzelspieler- 
Missionen oder den Online- 
Modus kämpft. Letzterer ist 
das Herzstück von Puzzle 
Fighter und kommt mit Live- 
Events und einer internatio- 


nalen Rangliste daher. Zu 
lernen, wie man die Kombos 
richtig schichtet, ist durch- 
aus interessant, aber leider 
etwas sperrig für ein Figh- 
ting-Game. 


Genre Action 

Entwickler Capcom 

Termin 20. Januar 2017 

Preis F2P (Mikrotransaktionen) 


Xx Xo 


Wertung 


'. ANZEIGE 


Monument Valley 2 


Ein Spiel mit bemerkens- 
wertem Pinselstrich. Wie 
gemalt scheinen die vielen 
Puzzles, durch die euch 
diese virtuelle Reise führt. 
Die Fortsetzung spielt sich 
beinahe gleich wie das Ori- 
ginal aus dem Jahr 2014: 
Über den Touchscreen 
steuert ihr die Protagonis- 
tin Ro durch eine wunder- 
schön gestaltete Welt und 
bewegt markierte Artefak- 
te, um Hürden und Hin- 
dernisse zu überwinden. 
Als Begleitung habt ihr 
diesmal Ros kleine Toch- 
ter an eurer Seite, was für 
neue Spielmechaniken 
sorgt. Habt ihr ein Puzzle 
geschafft, folgt sogleich 
das nächste. Das Spie- 
lerlebnis ist intuitiv und 
trotzdem fesselnd. Das 
verdankt Monument Val- 
ley 2 seiner tollen Asthetik, 
die die surreale Spielwelt 
stimmungsvoll inszeniert. 
Die fast meditative musi- 
kalische Untermalung tut 
ein Übriges. Ein wirklich 
hübsch anzusehendes und 
entspanntes Spiel für zwi- 
schendurch. 


Eile mit Weile 
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Genre Puzzlespiel 
Entwickler Ustwo Games 
Termin 30. November 2017 
Preis 5,49 Euro 


kkk k 


Wertung 


Und weil der Weg dorthin mit 
beißendem Humor gepflastert 
ist, macht das Rätseln mindes- 
tens so viel Spaß wie die Lösung. 
Übrigens: Den Test der PC-Ver- 
sion findet ihr weiter hinten im 
Heft ebenfalls. 


Mitarbeiter des Monats 


Glückwunsch! Ihr seid gerade im Testlabor von Aperture Science eingestellt worden — 
und schon regnet es knifflige Aufgaben. In 60 Kammern warten Herausforderungen wie 
Säurebecken, Selbstschussanlagen oder Laser-Barrieren. Dafür bastelt ihr waghalsige 
Konstruktionen aus Portalen, Katapulten und (natürlich) Brücken zusammen, um eure 
kleinen Laster auf sicherem Wege ans Ziel zu lotsen. Begleitet wird dieses illustre Unter- 
fangen von der herrlich bösen Stimme von GlaDOS, die neben hilfreichen Vorschlägen 
vor allem durch Sarkasmus und Ironie glänzt. Die Spielelemente von Bridge Constructor 
und Portal greifen wunderbar ineinander und formen einen spaßigen Hybriden, der im- 
mer wieder für Ausbrüche von Freude sorgen wird, wenn euer Plan endlich funktioniert. 
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20. Dezember 2017 
5,49 Euro 


Termin 
Preis 


a 


www.playvier.de 


———— 


—— 


start play“ 


E play Ёе Фил: bas Redaktionstagebuch 


Montag I. Janvar 
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— Wie Se hon. letzten Heft angekündigt, widmet — —— 
Sich unser Kugelischer Künftig anderen Aufgaben 

im Verlag. Los Sind wir ihn also ak nicht. Seine 
Print-Aufgaben übernimmt ab heute aber Sascha, 
Beschwerden also bitte Künftig an ihn. Das Foto 

— rechts mit dem, Zepter ist natürlich gestelt: Erstens ` 
ist die echte Insignie ein Totenkopfstab, zweitens 
weien die beiden Pfeifen im Bill sowieso noch bis zum 


8. Janvar im Winterurbub. E äng ja at an 


Mittwoch, IO. Janvar 


Lukas ist heute bei Konami zu Gast, 
um sich vor Ort Metal Gear Survive 


[үг 


er 


anzuschauen. Das ist deswege! so 
spannend, weil der Zombie-Sorvival- 
Ableger der erste Teil der Reihe list, 
der ohne SerienerSinder Hideo Kojma 


Ee 


ein Foto zu schiessen. Lukas ist holt — 
dumm. Daher unser Standard-Archiv- 


Mittwoch, ЇЎ. Jonvar 
Asch Chris ist schon m Jonvar wieder Für uns 


unterwegs. Und auch er st dumm. Deswegen 
Event 


ze kaft auch er es nicht, beim Anspiel 
zu Yakuza b in München bei Koch ein Foto 

zu Knipsen. Dabei hatte der Publisher keine 
Mühen gescheut und Sogar ECHTE Polmen 
eingekauft. Wahrscheinlich war Chris einfach 
vom Spiel abgelenkt. Oder vom lecker rut 
japanischen Восе. Als Ausgleich боо seht Wr 
rechts ein Bil von Chris, wie er im Regen durch 
3 Japan läuft. Fast poetisch. Und auch irgendwie 
München. Bis auf die Person. 


" 


| 


Я 
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Das"Qua tet 


Vier play*-Mitarbeiter äußern sich kritisch und 
subjektiv zu einem aktuellen Thema aus der Welt der 
Videospiele. Diesmal geht’s um die Frage, ob Remakes 
von Spielen lieber puristisch oder radikal sein sollen. 


Extras 


1. Lukas Schmid 3. Christian Dörre 


2. Sascha Lohmüller 4. Matthias Dammes 


LUKAS: 

Hallo Freunde! Ich habe ja so- 
eben Shadow of the Colossus 
getestet und für gut befunden. 
Allerdings hat es auch so seine 
Macken, etwa die sehr hakeli- 
ge Steuerung und die miserable 
Kamera. Das ist insofern interes- 
sant, als es sich bei dem Aben- 
teuer ja um ein technisch ex- 
trem aufwendiges Remake des 
gleichnamigen PS2-Klassikers 
handelt — und ebendieser anno 
2005 für genau dieselben Makel 
kritisiert wurde. Bei einem klassi- 
schen Remaster würde ich sagen 
„Kein Wunder, das spart Mühe“. 
Aber Shadow of the Colossus ist 
eben im Grunde eine komplette 
Neuentwicklung, bei der offenbar 
sogar potenzielle Verbesserun- 
gen im Zweifelsfall weggelassen 
wurden, um dem Spielgefühl des 
Originals treu zu bleiben. Auch 
neue Inhalte gibt es kaum, wohl 
aus demselben Grund. Wie findet 
ihr das? Das sehr gute Remake 
von Ratchet und Clank hat ja ge- 
zeigt, dass eine frische Heran- 
gehensweise nicht per se eine 
schlechte Idee sein muss. 
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Spielanleitung 
Di 


ese Seite entsteht nach folgenden knallharten Regeln: Vier 


ME Sascha Lohmüller D 


3. Christian Dörre 


1. Lukas Schmid 


2. Sascha Lohmüller 4. Matthias Dammes 


SASCHA: 

Hallo Arbeitskollege! Es fällt mir 
schwer, in dieser Debatte eine 
klare Antwort zu geben, denn für 
mich persönlich ist es so, dass ich 
das wohl von Spiel zu Spiel un- 
terschiedlich empfinde. Zwei ur- 
alte PC-Beispiele: Dune 2 und 
Baldur's Gate. Die werfe ich beide 
heute noch gerne alle paar Jah- 
re mal an. Und bei beiden gilt: Ja, 
eine grafisch schickere Variante 
wáre schon cool. Aber bitte lasst 
doch das Gameplay — so hakelig 
es auch ist — genauso. Denn in 
diesen Fállen macht das den Reiz 
aus. Neue Missionen, Quests und 
dergleichen würde ich aber mit 
Kusshand nehmen. Anderes Bei- 
spiel mit genau den umgekehr- 
ten Voraussetzungen: Everquest. 
Auch den MMO-Opa zocke ich hin 
und wieder auf einem Classic-Ser- 
ver, bin aber schnell genervt, weil 
es mittlerweile so unkomfortabel 
ist. Hier wäre ich also einer Inter- 
face-Generalüberholung nicht ab- 
geneigt. Dafür soll doch bitte der 
Inhalt so bleiben, wie er ist, denn 
in diesem Fall macht der eben die 
ganze Faszination aus. Knifflig! 


HZ Christian Dórre 


Modell Redakteur 


Gammelige Punk-Shirts 


1. Lukas Schmid 3. Christian Dörre 


2. Sascha Lohmüller 4. Matthias Dammes 


CHRIS: 

Es kommt halt immer drauf an, 
wie alt ein Titel ist, wenn er neu 
aufgelegt wird. Bei den neuen 
Versionen von The Last of Us, 
Grand Theft Auto 5 oder DmC: 
Devil May Cry musste man eben 
nur die Grafik ein wenig aufboh- 
ren, Das Gameplay funktionierte 
noch tadellos, da die Games halt 
erst eine Konsolengeneration zu- 
rücklagen. Bei Ratchet & Clank 
oder Yakuza Kiwami hingegen bin 
ich froh, dass auch die Spielme- 
chanik eine kleine Frischzellen- 
kur verpasst bekommen hat. Ha- 
kelige Steuerung war schließlich 
genauso ein Markenzeichen der 
PS2-Ára wie Kantenflimmern. 
Für ältere Klassiker sollte man 
also meiner Meinung nach ein 
wenig nachbessern. Was bringt 
einem die Neuauflage, wenn die 
alten Kacknerds von damals ih- 
ren Nostalgie-Trip haben, aber 
dann sonst niemand das Spiel 
anpackt, weil es so fummelig 
ist? Shadow of the Colossus wer- 
de ich trotzdem jetzt endlich mal 
nachholen, denn wenigstens ru- 
Ckelt es nicht mehr. 


ZW Matthias Dammes DDR 


Modell 


Von 0 auf 100 Ze 


1. Lukas Schmid 3. Christian Dörre 


2. Sascha Lohmüller 4. Matthias Dammes 


MATTHIAS: 

Als noch relativ neuer Konsolen- 
jünger, der erst mit dem Ende der 
PS3-Ära eingestiegen ist, sind Re- 
master eine tolle Gelegenheit für 
mich, alte Klassiker zu erleben. 
Da ich die Originale dann meist 
gar nicht kenne, fällt mir auch 
nicht auf, ob es technische oder 
inhaltliche Veränderungen ge- 
geben hat. Wer weiß, ob mir Rat- 
chet & Clank in der Originalversi- 
on genauso gefallen hätte wie das 
Remake? Auch die ersten beiden 
Bioshocks habe ich dank der Re- 
mastered endlich nachgeholt, 
ohne mir groß Gedanken über den 
Zustand der Originale zu machen. 
Auf der anderen Seite spiele ich 
aber auch sehr gerne Remaster 
von Spielen, die ich bereits kenne. 
Vor allem, wenn mir diese Titel be- 
sonders am Herzen liegen wie The 
Last of Us oder die Uncharted- 
Reihe. Und gerade weil mir diese 
Titel dann in der Regel etwas be- 
deuten, will ich auch nicht, dass 
an ihrer Formel herumgedoktert 
wird. Die Antwort auf diese Frage 
wird also auch ein wenig von der 


eigenen Vorkenntnis bestimmt. 
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Persönlich, maximal japanophil und garantiert play4-exklusiv: Hier servieren wir 


euch monatlich die volle Packung Japan! Hajime — Gesundheit! 


Volle Dröhnung 


iesen Januar hatte 
ich als Japan-Beauf- 
tragte jede Menge zu 
tun. Statt Wochen- 
ende hieß es dann 
eben: auf zur Mon- 
sterjagd! Aber das Schöne daran: 
Als JRPG- und Japan-Fans bekommt 
ihr diesen Monat echt viel geboten. 
Von Monster Hunter World und Dra- 
gon Ball Fighterz mal abgesehen gibt 
es frische Eindrücke von Yakuza 6, 
mit Lost Sphear ein neues Werk von 
Tokyo RPG Factory, Impressionen 
aus Attack on Titan 2 ... und abseits 
des Mediums Videospiel verkündete 
Netflix auf Twitter, dass der Anime 
zu Castlevania dieses Jahr in eine 


zweite Runde geht. Das bringt mich 
auch schon zu meiner Frage diesen 
Monat: Konsumiert ihr in erster Linie 
Japano-Spiele oder betrachtet ihr 
diese eher als eure Beilage zu einer 
reichhaltigen Anime-Diät? Viele eta- 
blierte Serien aus dem fernen Osten 
sind ja inzwischen in mehreren Me- 
diengattungen beheimatet. Dragon 
Ball oder One Piece etwa starteten 
als Manga, wurden in mehreren 
Animes und Filmen umgesetzt und 
blicken inzwischen auf jede Menge 
Videospielumsetzungen zurück. 


Ich wünsche euch viel Spaß 
beim Lesen! 
Katharina 


GER ZEIG 


Der japanische 
Programmie- 
rer Yuji Naka 
wechselte im Ja- 
nuar 2018 zu 
Square Enix, 
wie er über den 
Kurznachrich- 
tendienst Twit- 
ter selbst bekannt gab. 
Auch dort werde er an der Ent- 
wicklung von Videospielen ar- 
beiten, außerdem freue er sich 


darauf, unterhaltsame Spiele zu 
erschaffen. Sieben Jahre nach- 
dem Naka bei Sega als Program- 
mierer eingestellt worden war, 
schuf er Sonic, den schnellsten 
Igel der Welt. Ab dem Jahr 2000 
leitete er Team Sonic, die Abtei- 
lung bei Sega, die sich um die 
Spiele des Mario-Konkurrenten 
kümmerte. Als Produzent betreu- 
te Naka unter anderem Phantasy 
Star Online, Pyuo Pop Fever und 
Nights into Dreams. 2006 ver- 


Entwickler Yuji Naka wechselt zu Square Enix. 


ließ er Sega und gründete zusam- 
men mit zehn weiteren, ehemali- 
gen Mitgliedern von Team Sonic 
ein eigenes Entwicklerstudio mit 
dem Namen Prope. Auf dessen 
Konto gingen vor allem eher an 
das Casual-Publikum gerichtete 
Titel wie etwa das Rhythmusspiel 
Let's Tap auf der Wii oder Real Ski 
Jump HD auf Android- und iOS- 
Systemen. Welches Projekt Naka 
bei Square Enix verantworten 
wird, ist noch nicht bekannt. KR 


Yume Nikki geht weiter 


Das obskure Indie-Adventure wird in 3D neu umgesetzt. 


Yume Nikki, zu Deutsch "Traumta- 
gebuch", ist ein Ein-Mann-Indie- 
Adventure aus Japan, das 2004 
als kostenloser Download veröf- 
fentlicht wurde. Ihr verkörpert eine 
junge Frau namens Madotsuki, die 
eigenbrödlerisch in ihrem winzi- 
gen Apartement wohnt und Video- 
spiele konsumiert. Tagsüber kann 
sie die Wohnung nicht verlassen, 
nachts jedoch erkundet sie surre- 
ale Träume voller grotesker Gestal- 
ten. Es gibt kein Game Over, Ma- 


dotsuki kann jederzeit aus ihren 
Träumen erwachen und ihre Er- 
lebnisse im Traumtagebuch fest- 
halten, um den Spielstand zu si- 
chern. Die Kadokawa Corporation 
hat nun Yume Nikki: Dream Dia- 
ry angekündigt, einen Reboot des 
Horror-Adventures in 3D-Optik 
und in Zusammenarbeit mit Kikiy- 
ama, dem Schópfer des Originals. 
Der Titel wird zunáchst auf dem PC 
veróffentlicht, eventuell folgt spá- 
ter eine PS4-Ausgabe. KR 


Die albtraumhafte Welt von Yume Nikki 
erstrahlt bald in dreidimensionalem Glanz. 
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Neue Infos zu 
Granblue 
Fantasy 


Frische Szenen aus dem Rollenspiel 


Das Rollenspiel Granblue Fanta- 
sy feierte 2014 auf Smartphones 
und als Browserspiel in Japan sei- 
ne Premiere. Das Entwicklerstudio 
Platinum Games (Bayonetta, Nier: 
Automata) kümmert sich nun seit 
einiger Zeit um das Action-Rollen- 
spiel und Spin-Off Granblue Fantasy 
Project Re: Link für die PS4. Ob der 
Titel auch hierzulande veróffent- 
licht wird, ist noch nicht bekannt, 
auch der japanische Release-Ter- 
min steht noch nicht fest. Allerdings 
zeigte Platinum Games nun erst- 
mals jede Menge Spielszenen, in 
denen unter anderem Heldin Kata- 


Ye. 


| Eine} kleine Atempause zwischen den aufregenden gg 
Kämpfen bietet der Besuch in dieser heimeligen Ortschaft: 


lina zu sehen ist, wie sie ein roman- 
tisches Dórfchen erkundet und sich 
einen Kampf mit Goblins und einem 
eindrucksvollen Riesen-Orkritter 
liefert. Granblue Fantasy wird einen 
Solomodus bieten, der Fokus liegt 
aber auf dem kooperativem Spiel 
mit bis zu drei Freunden. Die Ausei- 
nandersetzungen finden in Echtzeit 
statt, neben Nahkampfattacken 
kommen magische Angriffe und 
Kombos zum Einsatz. Die Grafik soll 
im Entwicklungsverlauf verbessert 
werden — dabei sieht Granblue Fan- 
tasy schon jetzt recht farbenfroh, 
sauber und einladend aus. KR 


The Witch 


and the 
Hundred 


Knight 2 


Ein Release-Termin für Europa 


The Witch and the Hundred 
Knight 2 erscheint am 30. März 
2018 in Deutschland. Im Action- 
Rollenspiel von Nippon Ichi Soft- 
ware verkörpert ihr — wie auch 
im Vorgänger — den sogenann- 
ten Hundred Knight und kämpft 
in Echtzeit effektvoll gegen jede 
Menge Monster. Warum? Die 


Fantasy-Welt Kevala wird von ei- 
nem Hexenfluch heimgesucht, der 
junge Mädchen verwandelt und 
das Reich ins Chaos stürzt. Ge- 
meinsam mit euren Begleiterin- 
nen Amalie und Chelka erkundet 
ihr Dungeons, Wälder und Städte, 


IE A 


um mächtige Artefakte zu finden, 
mit denen ihr Kevala den Frieden 
zurückbringt. Der kleine Hund- 
red Knight verfügt über sechs ver- 
schiedene Facetten, sprich: Be- 
waffnungsoptionen, und ist so 
gegen jede Bedrohung perfekt ge- 
wappnet. Außerdem schmiedet ihr 
neue Ausrüstung und verwandelt 
euch für kurze Zeit in eine ultima- 
tive Form des Hundred Knight für 
noch mehr Angriffskraft und Ge- 
schwindigkeit. Bleibt zu hoffen, 
dass die Fortsetzung etwas zu- 
gänglicher und weniger grindlastig 
wird als der erste Teil. KR 


Der Hundred Knight ist Zwar klein, aber seine Attacken sind 
verheerend — die richtige Waffenwahl vorausgesetzt. 


Attack on Titan ist ein Phänomen. 
Selten gelingt Comiczeichnern mit 
dem Erstlingswerk der große Durch- 
bruch, Hajime Isayama aber hat es 
geschafft. Auf den Manga, der ein 


t 


internationaler Hit war, folgte die 
Animeserie — und diese hatte Vi- 
deospielumsetzungen im Schlepp- 
tau. Und jetzt kommen wir ins Spiel, 
denn wir hatten die Móglichkeit, At- 


Im zweiten Teil des Actionspiels könnt ihr an vielen EM. 
Wänden und Hindernissen entlang- oder emporlaufen: Du 


Im Nacken haben Titanen eine Schwachstelle. . 
Wir sollten unsere Attacken dorthin konzentrieren. 4 


Attack on litan 2 


Da kommt etwas sehr, sehr Großes auf euch zu! 


tack on Titan 2 auf der PS4 zu spie- 
len. Wie im Vorgänger manövrie- 
ren wir uns mit Gasdrucktanks und 
Seilhaken durch die letzte Bastion 
der Menschheit, die sich hinter gi- 
gantischen Mauern vor den Titanen 
zu schützen versucht. Bis man die 
Steuerung verinnerlicht hat, dau- 
ert es ein wenig (zumindest, wenn 
man nicht schon mit dem Vorgän- 
ger Erfahrung sammeln konnte), 
bald funktioniert das Vorankom- 
men aber wunderbar und das Ge- 
schwindigkeitsgefühl und die ak- 
robatischen Einlagen sorgen für 
ein flottes Spielgefühl. Die besag- 
ten Titanen besitzen unterschied- 
liche Schwachpunkte, in denen wir 
unsere Haken verankern und die 
wir mit den Messern malträtieren 
können. Einen starken Magen soll- 


te man schon haben, denn es geht 
blutig zu in Attack on Titan. Zwar 
können sich die Monster regenerie- 
ren, es ist aber dennoch eine gute 
Idee, ihnen zunächst die Arme und 
Beine abzutrennen, bevor wir zum 
Todesstoß ansetzen, um die Ver- 
letzungsgefahr durch Tritte und 
Schläge zu schmälern. Abseits der 
Einsätze freunden wir uns mit den 
unterschiedlichen Figuren der Se- 
rie an und lernen, abhängig da- 
von, mit wem wir uns gut verstehen, 
neue Fáhigkeiten. Crafting-Elemen- 
te kommen ebenfalls zum Tragen, 
genau wie leichte Rollenspiel- und 
Tower Defense-Elemente sowie 
ein Mehrspielermodus, den wir al- 
lerdings noch nicht ausprobieren 
konnten. Anders als im Vorgänger 
verkörpern wir dieses Mal übrigens 
nicht Held Eren, sondern einen 
neuen Charakter, den wir im Edi- 
tor selbst zusammengebaut haben 
— wahlweise Männlein oder Weib- 
lein. Ein konkreter Termin für AoT 2 
steht noch nicht fest, dieses Jahr ist 
es aber so weit. KR 


Gewinnspiel Attack on Titan 2 


2x Schlüsselanhänger 


Wir haben im Rahmen von Attack on Titan 2 ein kleines, aber hoffentlich 
feines Gewinnspiel für euch: Als Preise gibt es zwei Schlüsselanhänger mit 
dem Emblem der Survey Corps und The Garrison sowie den ersten deutschen Band 
der Manga-Reihe. Perfekt, um euch auf den Release von Attack on Titan 2 
vorzubereiten! Der Zufall wird über den glücklichen Gewinner entscheiden. 


Schickt eure Zuschrift mit dem Stichwort „Titanen-Gewinnspiel“ 
sowie eure volle Adresse samt Namen entweder per Mail an 
katharina.reuss@computec.de 


oder per Post an: Redaktion Play4, Dr.-Mack-Straße 83, 90762 Fürth. 
Viel Glück! Teilnahmeschluss: 20. Februar 2018 


Teilnahmeberechtigt sind alle Leser mit Ausnahme der Mitarbeiter der Sponsoren und der COMPUTEC MEDIA GmbH. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. 
Preise können nicht bar ausgezahlt werden. Der Teilnehmer erklärt sich damit einverstanden, dass im Gewinnfall sein Name abgedruckt wird. 


1x Manga 
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Da ist wohl der Wunsch von vielen Fans in Erfüllung gegangen und das ganz 
ohne Dragonballs — Arc System Works hat einen DBZ-Prügler programmiert! 


Arc System Works kennt man als 
Studio hinter anspruchsvollen und 
in der Fighting-Game-Communi- 
ty extrem beliebten Prügelspielse- 
rien wie Guilty Gear und Blazblue. 
Und Dragon Ball kennt man ... nun 
ja, kennt nicht eigentlich jeder, der 
sich nur ein bisschen für japanische 
Popkultur interessiert, auch Dragon 
Ball? In Dragon Ball Fighterz tref- 
fen beide Welten in einem spaßi- 
gen, zugänglichen und umfangrei- 
chen Beat 'em Up aufeinander. Ihr 
steigt mit drei Charakteren, die ihr 
aus einem Kader von 24 Charakte- 
ren wählt (einige davon, wie etwa 
Android 21, wurden extra für das 
Spiel und den dazugehörigen Story- 


Modus designt), in den Ring. Neben 
den beliebtesten Figuren wie Pic- 
colo, Vegeta und Freezer tauchen 
zudem Kämpfer wie Ginyu und Bill 
auf. Allerdings beharken sich nicht 
sechs Kämpfer gleichzeitig, ihr 
tauscht die Recken auf eurer Seite, 
abgesehen von gelegentlichen Un- 
terstützungsattacken eurer Team- 
mitglieder aus dem Off, unterei- 
nander aus. Mit vier Angriffstasten 
entfesselt ihr leichte, mittlere und 
schwere Angriffe, durch ein auto- 
matisches Kombosystem haben 
auch Anfänger rasch Erfolgserleb- 
nisse. Spätestens bei Duellen mit 
hochstufigen Computergegnern 
im Arcade-Modus oder gar fähi- 


— us 7; 


gen menschlichen Spielern hilft 
Button-Mashing aber nicht wei- 
ter. Passend zum Genre messt ihr 
euch online und offline mit ande- 
ren Spielern. 


Solo Goku 

Aber auch Soloabenteurer gewin- 
nen dem Prügelspiel etwas ab, der 
Story-Modus ist mit etwa zehn Stun- 
den recht umfangreich und es wird 
eine neue Geschichte im schillern- 
den Dragon Ball-Universum er- 
zählt. So richtig packend ist die 
Story nicht, Fans der Reihe freuen 
sich aber über eine frische Hand- 
lung mit Son Goku, Yamchu und Co. 
Für zusätzliche Motivation sorgen 


99 чу 
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die Level-Mechanik sowie das Erler- 
nen neuer Fertigkeiten. Die authen- 
tisch umgesetzte Optik mitsamt 
der (wie im Comic und der Fern- 
sehserie) inszenierten Attacken 
wie dem allseits bekannten Kame- 
hameha zaubert Liebhabern von 
Toriyamas Werk ein Lächeln aufs 
Gesicht. Wahlweise spielt ihr mit 
japanischen oder englischen Stim- 
men und deutschen Untertiteln. 
Erfreulich, dass sich die charakte- 
ristischen Kampfstile der Figuren 
auch in deren Handhabung nieder- 
schlagen. In Dragon Ball Fighterz 
ist ein Lootbox-System implemen- 
tiert, durch das ihr Sticker und an- 
dere Personalisierungsoptionen für 
die Lobby erhaltet. Nötig ist der Ein- 
satz von Geld aber zum Glück nicht. 
Weniger schön ist da der Plan, zu- 
sätzliche Figuren als kostenpflichti- 
gen DLC nachzureichen. Dennoch: 
Als Fan von Dragon Ball und Prügel- 
spielen führt an Dragon Ball Fighterz 
kein Weg vorbei. KR 


Kurzfazit: Rasantes, spaßiges, nicht zu 


komplexes Prügelspiel mit jeder Menge 
Dragon Ball-Fanservice. 
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Ein Händchen für Dramatik: Die bisherigen Szenen aus The Last of Us: Part 2 
vermitteln beinahe eine noch düsterere und hoffnungslosere Atmosphäre als Teil 1. 


Тһе Last 


Menschen, Pilze, Infektionen: 


ACTION-ADVENTURE | Kaum 
ein Spiel genießt bei Zockern auf 
der ganzen Welt so einen ausge- 


zeichneten Ruf wie das 2013 er, 
schienene The Last of Us der Un- 


charted-Macher von Naughty Dog. 
Das Action-Adventure mit Survi- 
val-Horror-Elementen erfand das 
Rad in spielerischer Hinsicht zwar 
nicht neu, doch die düstere, bei- 
nahe hoffnungslose Atmosphä- 


У onalen Geschichte r 


re in einer postapokalyptischen 
Welt. ‚gepaart ‚mit ‚der hochemoti- 
rund um den 


rauen Joel und die 4-јаһгіве El- 


"lie zog die Spieler in ihren Bann. 


Ende 2016 wurde endlích der lan- 
gersehnte Nachfolger angekün- 


digt, doch trotz zwei mitreiBenden 


Trailern geizen Naughty Dog und 
Game Director Neil Druckmann 
mit Informatio "Wir Szen 


Wenn Blicke töten: Aus dem frechen, verträumten Teenager Ellie ist eine 
junge, vom Leben in der Postapokalypse gezeichnete Frau geworden. 


lle warten id 
zu Naughty Dogs Meisterwerk. Wir haben alle bisherigen Infos 


sámtliche Infos gesammelt und 
versuchen euch hier einen Über- 
blick zu Setting, Charakteren und 
Story von The Last of Us: Part 2 zu 
verschaffen. 


jj 
€ 


Zurück ins Unglück 

Part 2 versetzt uns natürlich wie- 
der in die trostlose Welt, die im 
September 2013 entstand, als sich 
60 Prozent der Weltbevölkerung 


uf den HE x AN 
zusammengetragen. 


mit den Sé, des Cordyceps] 


Pilzes infizierten und zu-wandeln- 
den Kannibalen oder schlimme- 
ren Monstern mutierten. Während 


die ersten Spielszenen in The Last 
of Us die Panik beim Ausbruch der 


ersten Infektionen zeigen, spielt 
der Rest im Jahr 2033, in dem 
schon lángst die Regierungen zer- 
brochen sind und die. überleben- 
den Menschen. in Quarantánezo- 


> 
Tot oder lebendig? Laut einer Fan-T heorie ist Joel tot und erscheint Ellie 
nur noch in Visionen. Naughty Dog sagt dazu nur: „Niemand ist sicher.“ 
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nen hausen, die mit eiserner Hand 
vom verbliebenen Militär verwaltet 
werden. Dagegen setzt sich eine 
als Fireflies bezeichnete Wider- 
standsbewegung zur Wehr, verübt 
Anschläge und wird von den Sol- 
daten als Terrorzelle gejagt. Die 
"Grenzen zwischen Gut und Böse 
verschwimmen bei Militär, Wider- 
Stand und auch den Menschen, 
die keiner der Fraktionen angehö- 
ren immer mehr. Ressourcen und 
Nahrungsmittel sind knapp, Gier 
und Egoismus beeinflussen das 
“Handeln, Menschen außerhalb der 
igrermeintlich sicheren Zonen rot- 
ten sich zu mordenden und plün- 
dernden' Banden zusammen und 


die herumstreunenden Infizierten 
sind stets auf der Suche nach ei- 
nem Snack. Inmitten dieser verlo- 
renen Welt, in der nur noch verrot- 
tende und halb zerfallene Ruinen 
einstmals riesiger Gebäude von 
den vergangenen Tagen der Zivili- 
sation künden, trifft der verbitterte 
Schmuggler Joel auf die 14-jährige 
Ellie, welche offenbar gegen die In- 
fektion immun ist und das Heilmit- 
tel in sich trägt. Der Weg zu einem 
Stützpunkt, an dem sie untersucht 
werden und ein Gegenmittel her- 
gestellt werden soll, führt sie quer 
durch die USA und schweißt sie 
aufgrund der vielen überwundenen 
Hindernisse zusammen. Aus zwei 


| ЕХ 2 
Albtraum einer Putzfrau: Genau wie der Vorgánger wird auch Part 2 nich 
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Femme fatale: Der zweite Trailer zeigte neue Charaktere. Darunter diese bisher 
namenlose Dame, zu der Neil Druckmann nur sagte, dass sie ein „Badass“ sei. 


e 3 = 9 av = =. 
Widerstand: Dieses Graffiti lässt даг, 


Fremden werden (Zieh-)Vater und 
Tochter und die Liebe zueinander 
ist die einzige Hoffnung, der einzi- 
ge Antrieb in dieser Welt. laut Neil 
Druckmann ist das erste The Last 
of Us eine Geschichte über Lie- 
be. Part 2 hingegen habe ein ganz 
anderes zentrales Thema: Hass. 
Dies wird bereits im ersten Trailer 
deutlich. Eine mit Blut beschmier- 
te und von Kampfspuren gezeich- 
nete Ellie sitzt auf einem Bett, 
spielt Gitarre und singt. Im ganzen 
Haus liegen Leichen anderer Men- 
schen in ihren frischen Blutlachen, 
zu Ellies Füßen befindet sich eine 
blutige Machete. Bevor sie anfängt 
auf ihrer Gitarre zu spielen, zittern 


auf schließen, dass die aus dem Vorgänger 


bekannten Fireflies immer noch nicht vom Militär zerschlagen wurden. = 


Uv E = 

ihre Hände von der Aufregung des 
kürz ichen Kampfes. Als Joel in das 
Zimmer geht und sie fragt, war- 
um sie sich das antue, antwortet 
das im ersten Teil oftmals so ver- 
tráumte Mádchen nur mit vor Wut 
verzerrtem Gesicht: „Ich werde sie 
alle finden und töten.“ 


Spinnerei oder Wahrheit? 

Diese Szene sorgte für allerlei Fan- 
Theorien, von denen wohl die be- 
kannteste ist, dass sich Ellie an 
jemandem für den Tod von Joel 
rächen will. Laut vielen Fans sieht 
man Joel námlich im Trailer nicht 
von vorne, da er nur noch in Ellies 
Kopf am Leben sei. Seine Frage 
,Warum tust du dir das an, Kleine?" 
sei nicht von Joel, vielmehr sei ihre 
Vaterfigur hier eher die Manifesta- 
tion ihres Gewissens. Eine durch- 
aus interessante Theorie, da sie zu 
einigen Aussagen von Game Direc- 
tor Neil Druckmann passt und der 
Tod von Joel, eben jenem einzigen 
Menschen, der eine Konstante in 
Ellies Leben war und ihr Halt so- 
wie Geborgenheit gab, zu diesem 
Zeitpunkt eine nachvollziehba- 
re Motivation für eine rachsüchti- 
ge, brutale Ellie ist. Zudem erklär- 
te Naughty Dog, dass sie mit einer 
äußerst expliziten Gewaltdarstel- 
lung experimentieren, um die Spie- 
ler in ein moralisches Dilemma zu 
versetzen. Man soll sich und die 
Taten des Charakters beim Zocken 
immer wieder hinterfragen. Man 
wolle erreichen, dass die Spieler 
moralisch stándig so hin- und her- 
gerissen sind wie beim Ende des 
ersten Teils. Angesprochen auf die 
Theorie über Joels Tod grinst Neil 
Druckmann stets verschmitzt und 
antwortet: „Niemand ist sicher.“ 


Wenige Fakten, viel Potenzial 

Im Gegensatz zu Joel und den an- 
deren Charakteren sind aber den- 
noch ein paar Dinge sicher, da of- 
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fiziell von Naughty Dog bestätigt. 
The Last of Us: Part 2 spielt etwa 
fünf Jahre nach den Geschehnis- 
sen des ersten Teils. Ellie ist nicht 
mehr das 14-jährige Mädchen, das 
beschützt werden muss, sondern 
zu einer jungen Frau herangewach- 
sen, die durch das Überleben au- 
Berhalb der Quarantänezonen zu 
einer schlagkráftigen Kämpferin 
geworden ist. Wie schon im Vor- 
gänger wird Ellie sowohl über das 
Motion-Performance-Capture-Ver- 
fahren als auch stimmlich von der 
Schauspielerin Ashley Johnson 
verkórpert. In die Rolle von Joel 
schlüpft erneut der großartige Troy 
Baker. Zudem soll ein GroBteil von 
The Last of Us: Part 2 in und um 


Xl 
Seattle spielen. Die größte Stadt i im E 


amerikanischen Bundesstaat W. gesehen ha 
shington ist zwar heutzutage eine Ns AR 


Metropolregion, in dem viele Tech- 
nologieunternehmen angesiedelt 


sind, doch sie ist auch von Wasser, wohl, ni 
Bergen und Wäldern umgeben. С Ge-— kann r 
nug Abwechslung dürfte das | Set- ~ welc 


ting also bieten. Wohin es Elte und ` 
р 
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Auge um Auge: Neben den altbekannten Gefahren gibt es mit einem brutalen 
Kult auch eine neue Bedrohung für die Überlebenden in The Last of Us: Part 2. 


Szenen vom [3 20-Gipfel: Ein großer Teil wird in und u um Seattle spielen. Wie man 
am Wetter und dem brennenden Auto erkennt, hat sich dort nicht viel verändert. 


Joel sonst noch verschlägt, verrät 
Naughty Dog jedoch noch nicht. 
Laut Neil Druckmann soll The Last 
of Us: Part 2 aber e ein ,ri htig gro- 
Bes Spiel" werden. Don, ropos 
Neil Druckmann: Der mpathi- 


sche Lockenkopf ist wieder Autor x 


des Spiels, muss Zeg | aber auf 
seinen kongeni len Pa 
Ce Straley verzichten, mit 
zusammen am ersten. Teil sowie 
Uncharted 4 arbeit e, da dieser 
Naughty Dog im 017 verließ. 
Dafür holte sich Drucl ann Unte 
stützung von außerhalb der Spiele- 
industrie. Als Co-Autorin verpflich- 
"^ er Halley Gross, die zuvor für 
K Sender HBO an der 


an wol- \ 


Je eine für Vid ospiele sehr unge: 
wöhnliche Е Er wee bieten, die 
icht 


js 


he Richt ung 
sichtlich des t or) 


a t erahnen, i in 


sic чар ke 


GO Gs Wer die . 


nierte Serie А 
И ann Naughty ` 


едет gefallen werde, / 


een Handlungsfetzen zum Schick- 
“^а! von Joel und Ellie owie die nar- 
rative Prämisse n 4 nty Dog 
ist aber, dass ma n neue (wohl zum 
Teil eb) d uptcharaktere 
“einführt. Im Trailer zu The 
tere Part 2 tau hen Joel und 


| Elie nämlich gar nicht, auf, ‘statt? 


spielt von n Victoria Gr 
| _Аехапдег) sowie | еїпег 
an Frau, welche \ on Laura B 


dies 
Anna to (ës? 
kaum eh annt, 
Vm nn sprac 1 Mi in 
` terview davon, dass sie ein 
n das harakter set / 
uch der 
ег, ist. Dies 
lass Part 2 


ame von Ellie 
stützt die Fan-Th 


N Kar 
neuen. 


ta n Banden gibt es nun auch 
ligiösen Fanatiker-Kult, der 
‚Sich ihnen entge- 
von ihnen für unrein 
verden, "einfach hinrich- 

(t. Je п, zur-PSX 2017 ver- 
Shen Trai г sehen wir, wie 
Yara von zwei Fanatikern zu einer 
Anführerin des Kultes gezerrt wird. 
In diesem Waldstück baumeln über- 
all die Leichen von Ketzern von den 
Ästen. Auch Anna soll hingerichtet 
werden. Obwohl sie dem Kult wohl 
eigentlich angehórt, scheint sie ge- 
gen eine Regel verstoßen zu haben 
und bekommt nun den Strick um 
den Hals gelegt. Doch Yara ist mit 
ihrer eigenen Situation bescháf- 
tigt, denn die beiden Handlanger 
der Predigerin drücken sie zu Bo- 
den und schlagen mit einem Ham- 
mer auf ihren linken Arm ein. Zum 
Glück hat sich Lev im Gebüsch ver- 
steckt und erschießt einen der Fies- 
linge mit seinem Bogen, Yara greift 
sich indessen den Hammer und 
schlágt diesen dem zweiten Kerl in 
den Kopf. Als die Anführerin mit der 


d ‚Pistole auf Yara losgehen möchte, 
- wird sie von der baumelnden Anna~ ~ < 
a N mit den Beinen in einen Würgegriff 
- genommen, sodass Yara auch ihr 


ih D 


n Hammer in den Schädel schla- 


nen, denn durch den Lárm sind. 
2 af sie aufmerksam ge 
‚und ER die Men- 
endet sowohl der 
2 - die Vorstellung der 
) araktere und. wir tappen 
‚weiter im unkeln, PA 
dia 
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Einfach mal rumhängen: Laut Naughty Dog sei Hass das zentrale Thema von The Last of Us: 
Part 2 und man wolle mit der Wahrnehmung der Spieler zur Gewaltdarstellung experimentieren. 


à Wunderschöne Endzeit 
"'w*Auch wenn sich Neil Druckmann 
“und seine Kollegen bei Naughty 
g keine weiteren Details zur Sto- 

ry und den Hauptfiguren entlocken 
lassen, kann man wenigstens jetzt 
schon feststellen, dass die im letz- 
ten Trailer dargebotene Grafik fan- 
tastisch aussieht. Egal ob Wetter- 
effekte, das brennende Autowrack 

im Hintergrund, Bäume, Äste, die 
„Mimik sowie das Muskelspiel der 
Figuren oder die allgemeine Detail- 
tiefe — sollte The Last of Us: Part 2 


wirklich bei Release so gut ausse- 
hen, wird die PS4 wohl ordentlich 
ans Röcheln kommen. Angespro- 
chen auf die grandiose Optik ver- 
rät Druckmann, dass die Arbeit an 
Uncharted 4 sowie The Lost Lega- 
cy dem Team geholfen habe, die 
hauseigene Naughty-Dog-Engine 
noch weiter zu verbessern und aus- 
zureizen. The Last of Us: Part 2 soll 
noch besser und realistischer aus- 
sehen sowie mehr Details bieten 
als die letzten beiden Uncharted- 
Spiele, welche bereits großartig 


Hammertime: Die bisherigen Szenen legen ihren Fokus auf menschliche 


Konflikte. Erst am Ende des zweiten Trailers sieht man kurz angreifende Clicker. 
3 
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aussahen. Wenn wir diese Aussage 
einem Entwicklerstudio glauben, 
dann Naughty Dog. Schließlich be- 
weisen sie immer wieder neu, wie 
sehr sie die Hardware der Kon- 
solen ausreizen können. Zudem 
wird auch das zweite The Last of 
Us nicht plötzlich ein Open-World- 
Spiel, nur weil das gerade angesagt 
ist. Neil Druckmann machte be- 
reits deutlich, dass Naughty Dog 
weiterhin lineare, handlungsgetrie- 
bene Singleplayer-Titel entwickeln 
werde. CD 


Wertun 


Infos 


Bislang halten sich die Entwickler reichlich be- 
deckt, was neue Informationen zu The Last of Us: 
Part 2 angeht, doch setzt man diverse Aussagen 
mit dem bisher gezeigten Material zusammen, 
ergibt sich ein erstes Bild, das ziemlich viel 
Potenzial hat. Zudem hat Naughty Dog in den 
vergangenen zehn Jahren bewiesen, dass man 
diesem Entwicklerteam ruhig ein wenig Vertrauen 
schenken darf. Was mich allerdings besonders 
anfixt, ist die Tatsache, dass sie anscheinend 
nicht einfach nur einen zweiten Teil bringen, der 
mehr vom Gleichen bietet, sondern sich wirklich 
Gedanken gemacht haben, wie man Charaktere 
weiterentwickelt, neue Figuren einfügt, das 
Universum authentisch ausbaut, und vor allem, 
wie sie die Spieler erneut emotional involvieren 
wollen. Ich traue Naughty Dog zu, dass sie 

es mit ihrer Geschichte wieder schaffen, uns 
zum Nachdenken anzuregen. Neben Red Dead 
Redemption 2 steht The Last of Us: Part 2 ganz 
oben auf meiner Most-Wanted-Liste. 


Wir haben jedes Informationsbröckchen 
aufgesaugt, die Trailer zig mal geschaut und Neil 
Druckmanns Mülltonnen durchwühlt. 


tendenz 
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Ein опу 0685] Ches Meisterwerk 


In seiner Kolumne erklärt Chris,was Naughty Dogs Action+ AdVenture für ihn so un- - 


glaublich großartig macht. Warnung: De 


KOLUMNE | So viel Spaß mir „ganz 
normale“ Action-, Sport-, Renn- 
spiele oder Adventures auch ma- 
chen, ich freue mich immer, wenn 
ein Spiel die Eigenheiten des Medi- 


ums ausreizt und so Momente kre-. 


-Ego- -Perspektive bie 


Entwickler das Wort ch so ganz. 
Fast jedes Spiel wird als immersiv 
beworben. Meistens aber einfach 
aus. den ‚Gründen, dass es eine 
t oder die 
Spieler in eine offene V Welt versetzt. 


M 
iert, die eine ganz eigene Aussage- "Zur E yu d aber eben 


kraft haben. Videospiele kónnen 
immersiv sein, sprich: den Spieler 
so in das Spiel reißen, dass er nicht 
nur Zuschauer ist, sondern selbst 
erlebt, selbst die Spielfigur verkór- 
pert. Leider verstehen die meisten 


4 
Ge 
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Story, gut geschriebene, nachvoll- 


ziehbare Charaktere und eine dazu 
>. passende Inszenierung. - Dies bie- 
ten die. wenigsten: Entwickler in ih- 


ren Spielen, doch Naughty Dog zei- 
gen in The X came ч 


Gewehrlich: In der Welt von n The Last of Ko zahlreiche Gefahren, 


£motionaler Einstieg rA 


Schon der Spieleinstieg ist der- 
art mitreißend und ek ж 
man sofort in dieses Spiel hinein- 
gezogen wird. Hier nutzen de Ent- 
wickler mit dem ‚grausamen Tod 
von Joels Tochter ein Thema, das 
ohnehin schon emotional aufwüh- 
lend ist. Diese Ur-Angst. das eige- 
ne Kind zu verlieren ist schlieBlich 
in jedem Menschen verankert und 
damit selbst für kinderlose Leute 
absolut nachvollziehbar. Zudem 


rArtikelenthält STORYSPOILER. ` 5 ud 
f 


Ve 


kombinieren Naughty Dog dieses 
Thema mit einem guten Drehbuch 
und einem Videospiel-eigenen Mit 
tel. Joels Tochter Sarah stirbt nicht 
einfach, zunächst wird uns der 
Charakter näher gebracht. Wir erle- 


еп, wie sie mit ihrem Dad herum- 
albert, ihm ein paar freche Kom* 


mentare-entgegensetzt, aber auch 


die liebevollen Momente zwischen | 


Vater und Tochter, als sie extra auf 
ihn wartet, um ihm sein Geschenk 
zu geben oder, Joel sie ins Bett 
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trágt, nachdem sie eingeschlafen 
ist. Sarah ist kein Klischee-Charak- 


ter, obwohl sie schlussendlich das 
Klischee vom gebrochenen Helden 


auslóst. Sie hat in ihrem kurzen 
Auftritt mehr Seele als die Haupt- 


- figuren in manch anderem Spiel. 


Zudem nutzen die Entwickler ei- 
nen simplen Trick, um uns den Tod 
Sarahs noch hárter zu machen: Wir 
dürfen sie selbst kurz spielen. Mit 
einem Charakter, den wir selbst 
spielen, herrscht sofort eine größe- 
re Verbundenheit, da wir uns unbe- 
wusst selbst in der zu steuernden 
Figur wiederfinden oder wiederfin- 
den versuchen. Áhnlich wie bei ei- 
nem Roman, der in der Ich-Pers- 
pektive erzáhlt wird. Der Einstieg in 
The Last of Us ist nicht einfach nur 
traurig, er ist emotional. aufwüh- 
lend, nimmt uns selbst etwas weg 
und ist damit eine Meisterleistung 
in Sachen Immersion. 


Eine glaubwürdige Welt 

Doch mit dem Einstieg endet na- 
türlich nicht die hervorragende At- 
mospháre des Spiels. Die unter- 
gegangene Welt ist kein Firlefanz, 
sondern eine glaubhafte Dystopie. 
Der moralische Verfall der Mensch- 
heit ist absolut glaubwürdig und 
die Welt ist in ihrem eigenen MaBe 
realistisch. gestaltet. Naughty Dog 
gelingt es durch famoses Art De- 
sign, den allgemeinen Verlust von 
Menschlichkeit und den grausam 
entstellten Infizierten ein perma- 
nentes Gefühl der Bedrohung zu 
entfachen. Man kann sich nie si- 
cher fühlen, alles ist trostlos und 
bringt den Tod. Auch deshalb funk- 
tionieren die ohnehin schon groß- 
artig geschriebenen und von Troy 
Baker sowie Ashley Johnson gran- 
dios verkórperten Hauptcharakte- 
re Joel und Ellie so gut. Ellie ist aus 
der Quarantánezone nie herausge- 
kommen, ist teils frech, neugierig 
und trotz der Umwelt oftmals naiv 
sowie kindlich unschuldig. Joel ist 
anfangs verbittert und nimmt El- 
lie nur widerwillig unter seine Fit- 
tiche. Auch hier identifiziert man 
sich mit dem Hauptcharakter, da 
man von nervigen Eskort-Missio- 
nen in anderen Spielen gebrand- 
markt ist. Doch zusammen mit Joel 
lernt man Ellie kenneh und schát- 
zen. Man weicht auf. Trotz der all- 
umfassenden Bedrohung ' streut 


Naughty, Dog hierfür immer wieder 
ruhig a ein, die uns die Fi- 
guren näher bringen. үш allem so 
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unbeschwerte Momente WW 
lies Versuch, sich selbst das P 
fen beizubringen, sorgen da 
dass die Charaktere authentisch 


erscheinen und einem ans Herz ` 


wachsen. Wir spielen hier nicht mit 
platten Videospielfiguren, sondern 
mit glaubwürdigen Personen, die 
sich im Verlaufe der Handlung wei- 
terentwickeln. Aufgrund solcher 
Szenen wird auch zum Ende Joels 
Angst, Ellie zu verlieren, greifba- 
rer, seine Entscheidung nachvoll- 
ziehbarer und rationaler, obwohl 
er egoistisch handelt. Er stellt sein 
persönliches Wohl und das von El- 
lie über den Rest der Menschheit, 
weil er an diesem dunklen Ort in El- 
lie Liebe, Hoffnung und Geborgen- 
heit gefunden hat. Das Finale von 
The Last of Us ist hart, traurig und 
wunderschón zugleich. Wer die- 
ses Spiel durchgezockt hat, wird es 
wohl niemals vergessen. 


Naughty Dogs Meisterstück 

Man kann natürlich sagen, dass 
The Last of Us spielerisch nicht ge- 
rade innovativ ist und einen das 
teils etwas hakelige Gameplay 
schon mal aus der Immersion reißt, 
doch der Titel bietet durch seine 
erzáhlerische Klasse und starke In- 
szenierung so viele emotionale und 
unvergessene Momente, dass man 
ihn zweifellos als unvergessliches 
Meisterwerk bezeichnen kann. CD 


berreste der Zivilisati , 
aber dank des hervorragenden Art Designs auch gleichzeitig wunderschön aus. — 
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Verlorene Menschlichkeit: Die marodierenden Banden gehen bei ihrer 
| Suche nach OC über Leichen und sind oftmals schwer bewaffnet. 
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Mr. Mom: Kazuma Kiryu macht sich auf den Weg in die Präfektur Hiroshima. Dort 
sucht er den Vater des kleinen Haruto und Hinweise, was mit Haruka passiert ist. 


Yakuza 6: Ihe Song of Life 


Wir durften den vermeintlich letzten Teil bereits ausführlich anspielen. 


ACTION-ADVENTURE | Am 20. 
März erscheint endlich auch au- 
Berhalb Japans das große Fina- 
le der Yakuza-Reihe. Es wird auch 
Zeit, schließlich ist der Titel in Nip- 
pon schon seit Dezember 2016 
erhältlich. Allerdings ist Yakuza 6 
im Gegensatz zu den Vorgängern 
diesmal auch komplett vertont, 
wodurch die englische Lokalisie- 
rung für den europäischen Markt 
wohl nicht gerade weniger zeitauf- 
wendig war. Jedenfalls durften wir 


das vermeintlich letzte Kapitel des 
Gangster-Dramas bereits vor dem 
Release für ganze drei Stunden frei 
anspielen. Hier wagten wir uns zwi- 
schen die Frontlinien mehrerer ver- 
feindeter Verbrecherclans, polier- 
ten einigen Aushilfsgangstern die 
Kauleiste und verblödelten natür- 
lich ein wenig Zeit mit Minispielen. 


Ein Gangster und ein Baby 
The Song of Life knüpft direkt an 
das Finale des fünften Teils an. Zu- 


Im Auge des Drachen: Die Triaden übernehmen immer mehr Kontrolle über 
Kamurocho und fackeln sogar ganze Stadtviertel ab, um ihre Macht zu festigen. 
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náchst sehen wir noch einmal, wie 
Haruka, die Ziehtochter des Seri- 
enhelden Kazuma Kiryu, ihre Kar- 
riere als Pop-Idol in einer emotio- 
nalen Ansprache beendet und 
Yakuza Kiryu als ihre Familie be- 
zeichnet, wáhrend Kazuma selbst 
in einer Seitenstraße aufgrund sei- 
ner Verletzungen zusammenbricht. 
Yakuza 6 startet nun mit Kiryu im 
Krankenhaus. Die Polizei betritt 
sein Zimmer und verkündet, ihn für 
seine Verbrechen hinter Gitter zu 


stecken. Kiryu kónnte zwar mit ei- 
ner Bewáhrungsstrafe davonkom- 
men, doch er entschlieBt sich, für 
drei Jahre ins Gefángnis zu gehen, 
um so endgültig mit seiner krimi- 
nellen Vergangenheit abzuschlie- 
Ben. Haruka zieht hingegen zurück 
nach Okinawa, um sich dort um 
das Morning-Glory-Waisenhaus 
zu kümmern. Allerdings wird das 
gefallene Popsternchen von den 
Medien dort aufgespürt, sodass 
sie sich entschließt, alles zurück- 


Untermieter: Während Kiryus dreijähriger Haft hat sich viel verändert. Akiyama ist 
beispielsweise auf der Flucht vor den Triaden in der Kanalisation untergetaucht. 
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Rundumschlag: In den Kämpfen dürft ihr n 
wie Fahrräder, Schilder, Mülltonnen oder Stoffhasen gegen eure Feinde einsetzen. 


zulassen, damit die Kinder nicht 
mit den Yakuza in Verbindung ge- 
bracht werden. Als Kiryu schließ- 
lich aus dem Knast kommt, fehlt 
von Haruka jede Spur. Er reist nach 
einem kurzen Aufenthalt bei den 
Waisenkindern zurück nach Ka- 
murocho, um sie dort zu suchen. 
Allerdings hat sich wáhrend sei- 
ner Haft vieles verándert. Der Tojo 
Clan und die Omi Alliance bekrie- 
gen sich immer noch, doch nun 
greifen auch noch die chinesi- 
schen Triaden mit brutalen Mitteln 
nach der Macht in Tokios Rocht- 
lichtbezirk. Zudem scheint auch 
die koreanische Jongweon-Mafia 
zurück zu sein. Als vierter Vorsit- 
zender des Tojo Clans wird er na- 
türlich erneut in die Machenschaf- 
ten der Unterwelt hineingezogen. 
Als wáre das noch nicht árgerlich 
genug, ist Kiryus alter Freund Akiy- 
ama auf der Flucht vor den Triaden 
auch noch in der Kanalisation ab- 
getaucht und Haruka liegt mit le- 
bensgefáhrlichen Verletzungen im 


d 
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atürlich wieder zahlreiche Gegenstände 


Krankenhaus. Kazuma geht natür- 
lich sofort von einem Anschlag auf 
seine Ziehtochter aus und stürmt 
dorthin. Hier erwartet ihn aber et- 
was, womit er nicht gerechnet hät- 
te: In einem Kinderbett liegt Ha- 
rukas noch nicht mal einjähriger 
Sohn Haruto. Als klar wird, dass 
Haruka in ein künstliches Koma 
versetzt werden muss und es Hin- 
weise gibt, dass sie vor ihrer Rück- 
kehr nach Kamurocho in Onomichi 
gelebt hat, schnappt sich Kiryu Ha- 
ruto und reist mit dem Baby in die 
Präfektur Hiroshima, um herauszu- 
finden, was Haruka während seiner 
Abwesenheit widerfahren ist. Dort 
ist Kazuma jedoch kein gern gese- 
hener Gast, denn die Yakuza der 
Yomei Alliance regieren in Hiroshi- 
ma mit eiserner Hand. 


Ein schönes Wiedersehen 

So viel Text das auch ist und so viel 
wie hier beschrieben wird — dies 
ist lediglich der Story-Aufhänger 
für Kiryus letztes Abenteuer. Wir 
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Egomane: In den Städten dürft ihr jetzt auch in die Ego-Ansicht wechseln. Bei 


Kämpfen wird aber automatisch in die Third-Person-Perspektive: Zurückgeschaltet. 
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А2 1 
Erst aufgemuckt, dann Blut gespuckt: Kiryu wird von den Geschehnissen emotional 
so überfordert, dass selbst Seine Freunde ihn nicht mehr zurückhalten kónnen. 


N 


Was geschah mit Haruka? In Yakuza 6 versucht ihr herauszufinden, was 
Kiryus Ziehtochter wiederfuhr, nachdem sie das Waisenhaus verließ. 


sind sehr gespannt, wie sich die 
Geschichte mit ihrer persónlichen 
Komponente für Kazuma und dem 
Machtkampf der ganzen rivalisie- 
renden Verbrecherclans letztend- 
lich entwickeln wird. Wáhrend un- 
serer Hands-on-Móglichkeit fühlte 
sich das jedoch sehr rund an und es 
gefiel uns, dass wir viele Personen 
und Orte aus den Vorgángern wie- 
dertrafen. So kurz der Besuch im 
Morning-Glory-Waisenhaus auch 


Boost Attack 
Boost Defense. 
Boost Evasion 


Boost Heat Gasge 


ist, es war schön, noch mal die Kin- 
der wiederzusehen, die wir in Ya- 
kuza 3 bereits ins Herz geschlos- 
sen hatten. Neueinsteiger in die 
Serie dürfen sich zudem darauf 
freuen, dass man sich im Menü die 
Geschichte jedes Vorgängerteiles 
anzeigen lassen kann. Allerdings 
dürfte jemandem, der noch nie ein 
Yakuza gespielt hat, der Spielein- 
stieg dennoch ein wenig schwer 
fallen, denn die ersten 45 Minuten 
bestehen fast ausschließlich aus 
Zwischensequenzen. Kenner der 
Reihe hingegen erfreuen sich an 
den gewohnt hervorragend insze- 
nierten Cutscenes, welche die aus- 
geklügelte Story vorantreiben. 


Berufsskiller: In jedem Kampf verdient ihr Punkte in verschiedenen SAE 
Unterkategorien, mit denen ihr neue Attacken lernt oder eure Attribute aufwertet.» 
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Defeat Tou, Foes 


Geiler Stecher: Die Finishing-Moves mit Waffen sind wieder ziemlich hart. Hier ` 
rammt Kiryu seinem Gegner ein Messer in den Bauch und tritt es tiefer herein. 


[22 — 
Rainmaker: Einige NJPW-Wrestler haben Gastauftritte in Yakuza 6. Wir trafen 
bereits auf Kazuchika Okada, im Spiel das Oberhaupt der Organisation JUSTIS. 


Neuland und Albernheiten 

Wer bei unserem Anriss der Sto- 
ry aufgepasst hat, dem wird nicht 
entgangen sein, dass es mit der 
Stadt Onomichi in Hiroshima ei- 
nen neuen Schauplatz geben wird. 
Hier soll ein großer Teil der Sto- 
ry spielen, allerdings werden wir 
uns aufgrund der Machtkämp- 
fe dort sicher auch oft in Kamu- 
rocho aufhalten. Im Gegensatz 
zum altbekannten Rotlichtviertel 
in Tokio wirkte Onomichi auf uns 


Verbrechervisage: Yakuza 6 sieht besser aus als die Vorgänger, ist aber kein technisches 
Meisterwerk. Die Figurenmodelle und die Mimik der Charaktere sind allerdings großartig. 
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eher wie ein recht verschlafenes 
Küstenstädtchen. Allzu viel konn- 
ten wir bei unserem Anspielter- 
min aber noch nicht erkunden, da 
man erst nach etwa zweieinhalb 
Stunden dort ankommt und Ha- 
ruto innerhalb der ersten Missio- 
nen dort unsere Aufmerksamkeit 
verlangte. Hiermit kommen wir zu 
den Yakuza-typischen Minispie- 
len. Natürlich gibt es wieder aller- 
lei Beschäftigungen wie Karaoke 
oder das Spielen an Arcade-Auto- 


по secret/that\Haruka Sawamura is 
very special to you, Fourth Chairman. 
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Schaukel das Baby: Auch in Yakuza 6 gibt es wieder zahlreiche Minispiele. Hier 
müssen wir Haruto beruhigen, indem wir den Controller hin und her bewegen. 


maten (Virtua Fighter 5 ist inklusi- 
ve Zweispieler-Modus komplett im 
Spiel enthalten) und auch die Für- 
sorge für Haruto ist in ein Minispiel 
eingebettet. Um den kleinen Ra- 
cker zu beruhigen, müssen wir un- 
ter Zeitdruck herausfinden, was er 
möchte. Bewegen wir den Control- 
ler hoch und runter oder von links 
nach rechts, machen wir das Glei- 
che mit Haruto. Drücken wir die 
Sticks nach oben, heben wir ihn in 
die Höhe, und streichen wir über 
das Touchpad, kraulen wir ihm das 
wohlgenährte Bäuchlein. Ob er un- 
sere Aktionen mag, teilt er uns mit, 
indem er schreit oder kleine, bun- 
te Herzchen neben seinem Kopf 
erscheinen. Das ist ziemlich doof, 
aber auch irgendwie süß und tat- 
sächlich spaßig. Doch genug von 
vollen Windeln und hin zu harten 
Kerlen. Zahlreiche Wrestler der 
Liga New Japan Pro-Wrestling, 
wie beispielsweise Tetsuya Nai- 
to oder Hiroshi Tanahashi glänzen 
mit Gastauftritten in Yakuza 6. Wir 
begegneten bereits dem aktuellen 


IWGP Heavyweight Champion Ka- 
zuchika Okada, der im Spiel die 
Organisation JUSTIS anführt, wel- 
che kriminelle Gangs zerschlagen 
möchte. Richtig, noch eine Frakti- 
on, die mitmischen möchte. 


(Kein Augenschmaus 

Technisch hat sich Yakuza 6 aber 
natürlich auch weiterentwickelt. 
Man kann zwar nicht gerade be- 
haupten, dass der sechste Teil des 
Gangster-Dramas mit Bombast- 
Optik glänzt, die westliche Triple- 
A-Games vor Neid erblassen lässt, 
doch Zocker der Vorgänger werden 
sofort sehen, dass die Umgebun- 
gen nun viel schöner beleuchtet 
sind. Zudem glänzen die Straßen 
in Kamurocho und Onomichi mit 
vielen kleinen Details, welche die 
Spielwelt noch authentischer ma- 
chen. Da trifft es sich gut, dass 
man nun auch per Druck auf den 
rechten Stick in die Ego-Perspek- 
tive umschalten kann, wenn man 
sich frei in der Stadt bewegt. So 
kann man noch besser erkennen, 
mit wie viel Liebe zum Detail hier 
gearbeitet wurde. Betretet ihr al- 
lerdings ein Gebäude oder werdet 
in einen Kampf verwickelt, schaltet 
das Spiel automatisch wieder in die 
Third-Person-Ansicht. 

Vor allem in den Zwischense- 
quenzen sieht Yakuza 6 teilweise 
brillant aus. Mimik und Figurenmo- 
delle suchen ihresgleichen — aber 
nur in den Sequenzen, die voll auf 
CGI setzen. Wie schon in den letz- 
ten Vorgängern gibt es nämlich 
wieder Cutscenes in CGI und wel- 
che in Spielgrafik. Letztgenannte 
sehen dabei natürlich nicht so gut 
aus. Die Übergänge sind hierbei je- 
doch oftmals fließend, sodass sich 
Neulinge wundern dürften, warum 
die Szene von der einen auf die an- 
dere Sekunde plótzlich ein biss- 
chen schlechter ausschaut. 
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Japanese Stand-off: Die Geschichte ist geradezu episch inszeniert; , 
Vorallem die Aufeinandertreffen mit anderen Yakuza sind richtig spannend. 


Vereinfachtes Kampfsystem 

Doch genug von schreienden Ba- 
bys, neuen Gebieten und der Gra- 
fik. Schließlich sind die launigen 
Schlägereien erneut das zentrale 
Gameplay-Element. Allerdings ha- 
ben sich auch hier einige Dinge 
geändert. Während ihr bei Yakuza 
Zero sowie Kiwami, dem Remake 
des ersten Serienteils, noch zwi- 
schen verschiedenen Kampfsti- 
len wie Brawler, Rush oder Beast 
selbstständig wechseln durftet, 
gibt es nun nur einen Kampfmodus, 
der Teile der vormals an die Stile ge- 
bundenen Aktionen beinhaltet. Das 
dürfte Einsteigern sicherlich hel- 
fen, aber Serien-Veteranen vermis- 
sen hier die taktische Tiefe und es 
besteht die Gefahr, dass die Prüge- 
leien ein wenig zu Button-Mashing 
verkommen. Befindet ihr euch in 
einem Kampf, wechselt Kiryu au- 
tomatisch zwischen den Aktionen. 
So setzt er bei einigen Gegnern auf 
Rush-Manöver, bei anderen greift 
er selbstständig Objekte wie Fahr- 
räder, Eisenstangen, Schilder oder 


x 


In die Mangel genommen: Die Kämpfe gegen größere Widersacher und Bossgegner werden =w 
richtig cool in Szene gesetzt. Hier bekämpfen wir zusammen mit Akiyama einen Killer der Triaden. > 
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Stofftiere (!), um damit auf die Geg- 
ner einzuprügeln. Die Schlägereien 
machen immer noch Spaß, doch 
die Aktionen fühlen sich manch- 
mal ein bisschen wahllos an. Ihr 
braucht auch nicht darauf zu hof- 
fen, dass dieser Kampfstil nur für 
Kiryu gilt und andere Figuren mehr 
spielerische Varianz bieten, denn 
im Gegensatz zu den letzten Tei- 
len ist Kazuma der einzige spiel- 
bare Charakter. Immerhin wurden 
die Animationen verbessert und 
an das jeweilige Terrain angepasst, 
da ihr nun nicht mehr nur auf der 
Straße unterwegs seid, sondern 
euch öfters auf Treppen, Dächern 
und sonstigem Untergrund prügeln 
sollt. Zudem sind gerade die Boss- 
kämpfe mal wieder richtig toll in- 
szeniert. 

Während unseres Hands-ons 
mussten wir beispielsweise zusam- 
men mit Akiyama gegen den Killer- 
Triaden-Ed antreten. Hier wurde 
das Spielgeschehen immer wie- 
der durch spielerisch simple, aber 
extrem spektakulär aussehende 


Großmäuler: Wie in jedem Serienteil werdet ihr natürlich auch immer von ein 
paar Pseudo-Gangstern angepöbelt, die unbedingt Prügel kassieren wollen. 


Quicktime-Events unterbrochen, 
in denen wir Ed so richtig schön die 
Kauleiste polierten. 

Die Spezialmanöver sehen aber 
nicht nur schick aus, sondern sind 
teilweise auch extrem hart, gera- 
de wenn ihr eine Waffe in der Hand 
haltet. So rammt Kiryu beispiels- 
weise einem Fiesling ein Messer 
in den Bauch und tritt es anschlie- 
Bend mit einem Kniestoß noch tie- 
fer in den Kórper. AuBerdem darf 
man nun bei aufgefüllter Leiste den 
Ultimate Heat Mode auslósen, mit 
dem ihr noch schwerere Objekte 
als Waffen gegen eure Feinde ein- 
setzen dürft. Das tut dann schon 
beim Zuschauen weh. Durch ge- 
wonnene Kámpfe dürft ihr selbst- 
verständlich auch wieder eure Fä- 
higkeiten verbessern und neue 
Attacken kaufen. Im Gegnsatz zu 
Yakuza Zero, wo ihr dafür noch 
mit Geld bezahlen musstet, ver- 
dient ihr nun Punkte in verschie- 
denen Unterkategorien, die sich 
dann dafür einsetzen lassen, eure 
Lebensenergieleiste zu verlángern 


E 


oder zukünftig noch kräftiger zu- 
zuschlagen. Das Skill-Menü ist an- 
fangs etwas ungewohnt und fum- 
melig zu bedienen, aber nach ein 
wenig Spielzeit gewöhnt man sich 
daran. Die Steuerung in den Kämp- 
fen und beim Laufen dürfte nach 
all den Serienteilen allerdings nun 
wirklich mal gerne ein bisschen 
weniger hakelig sein. CD 


Meinung 
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Christian Dörre Unterwettier 


Über die Jahre bin ich echt zu einem kleinen 
Yakuza-Fan geworden, da es keinen anderen 
Spielen so sehr gelingt, einen Spagat zwischen 
ernster Thematik und absurdem Quatsch zu 
schaffen. In dieser Hinsicht wird mich auch 
Yakuza 6 erfreuen. Schon direkt nach Spielstart 
versprüht der Titel diese einzigartige Atmosphäre 
und nimmt einen sofort wieder gefangen. Die Sto- 
ry des letzten Kapitels der Saga kam ja in Japan 
bei vielen nicht so gut an, doch mir gefiel sie beim 
Anspielen eigentlich sehr gut. Allerdings bin ich 
schon ein wenig skeptisch, ob die Machtkämpfe 
zwischen den ganzen Gangstern und Kiryus 
persönliches Drama zu einem befriedigenden 
Finale geführt werden können. Zudem muss ich 
sagen, dass mir das vereinfachte Kampfsystem 
nicht so sehr gefällt. Dennoch freue ich mich auf 
den Release. Ich will jetzt endlich wissen, wie es 
weitergeht mit Kiryu, Haruka und Akiyama. 


Da unsere g: 
Wir durften bei Koch Media in München die ersten 
drei Stunden einer fast fertigen Version frei anspie- 
len und selbst Screenshots anfertigen. 


denz 
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MEHRSPIELER-SHOOTER | Es 
ist eines der erfolgreichsten Spie- 
le 2017 — aber ausgerechnet den 
zahllosen PS4-Spielern blieb ein 


Abstecher auf die Schlachtfel- 


der von Playerunknown’s Battle- 
grounds (kurz PUBG) bislang 
verwehrt. Das könnte sich 2018 
ändern, denn laut Chang Han Kim, 
dem CEO von Entwickler PUBG 
Corporation, ist es erklärtes Ziel 
des Entwicklers, ihren Battle-Ro- 
yale-Shooter auf allen Plattfor: 
men anzubieten. Grund genug für 
einen genaueren Blick auf den 
Überraschungshit, der mit Sonys 
Hilfe vielleicht schon dieses Jah 


Am PC hat sich PUBG Ws A 
Millionen Mal verkauft, auf de 
Xbox One sind es gut drei Milli 


23 GC ЕБЕ] 
[ Feuer frei: Waffen besitzen unterschiedliche Stärken und Schwächen. Im direkten: 
Duell auf kurze Distanz sind Maschinenpistolen mit hoher Feuerrate\ Неки) 
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Grund für den 

noch nicht erfolg- 

ten 

Doch wer die techni- 

schen Probleme der Konsolen- 
version kennt, der sehnt sich nicht 
mehr ganz so arg nach einer mög 
lichst baldigen Veröffentlichung: 
Auf der Xbox One hat PUBG 
aktuell noch mit massi- 


En 


. extrem schmucklos daher, das Aufsamm 


Karger Rucksack: Das Inventar von PUBG kommt wie alle Interface-Elemente 
von Loot per Controller ist knifflig. 


EE 
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Grenzgänger: Die blaue Enersieklippel schließt sich immer enger um єл 
die Überlebenden — ein effektives Mittel, ит Hektik zu erzeugen. "a 


und andere Unzulänglichkeiten gibt 
es auch noch in der am weitesten 
entwickelten PC-Version, die seit 
Ende Dezember offiziell als fertig 
gilt. Wir haben Probe gespielt. 


Wie gemacht für Twitch 

PUBG ist eine moderne Gladiatoren- 
arena. Die bis zu 100 Teilnehmer an 
dem blutigen Schauspiel (genannt 
Battle Royale) stehen ebenso un- 
ter Strom wie die eventuellen Zu- 
schauer eines Twitch-Kanals. Der 
(virtuelle) Tod kann einen jederzeit 
ereilen, aus jeder Ecke. Befreit von 
Kontext und Geschichte, fokussiert 
sich PUBG ganz auf diesen Nerven- 
kitzel. Seine 20—40 Minuten langen 
Partien eskalieren immer weiter, 
weil das Teilnehmerfeld ausgedünnt 
wird und sich das Spielareal zuneh- 
mend verkleinert. Dabei kommt es 
zu legendáren Showdowns und ab- 
surden Fehlschüssen, zu krassen 
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Fehlern und glücklichen Fügun- 
gen — perfekt geeignet für den Kon- 
sum als unbeteiligter Zuschauer. 
Wer schon mal einen der zahllosen 
sympathischen Streamer bei sei- 
nen Abenteuern in PUBG begleitet 
hat, der kann die Begeisterung der 
blutrünstigen Bürger von Panem für 
ihre fiktiven Hunger Games nach- 
fühlen. Diese bedingungslose Aus- 
richtung auf das Streaming ist si- 
cherlich einer der Gründe für den 
überraschenden globalen Erfolg von 
PUBG. Doch kaum hatten wir selbst 
das Gamepad in der Hand, ergab 
sich für uns ein anderes Bild. Dann 
trugen die den Tod des Avatars ver- 
ursachenden Glitches, die teils feh- 
lerhafte Treffererkennung, das soge- 
nannte ,Rubberbanding" aufgrund 
des von der Spielerzahl überfor- 
derten Netcodes und die Cheater- 
Schwemme am PC plótzlich nicht 
mehr so sehr zum Unterhaltungs- 


wert bei, sondern erwiesen sich als 
nervtótend. 


Erbarmungslose Todeszone 

Üblicherweise absolviert jeder der 
bis zu 100 Spieler eine Partie auf 
eigene Rechnung; Koop-Modi für 
Zwei- und Vier-Mann-Teams sind 
jedoch auch enthalten, hier pro- 
fitiert PUBG enorm von Abspra- 
chen über Voice-Chat, am besten 
mit Freunden. Wer es gern beson- 
ders knifflig hat, darf auch allei- 
ne gegen solche Squads antre- 
ten. Zudem legt ihr bei Spielstart 
fest, ob ihr auf einen Server wollt, 
in dem kein Wechsel von der Ego- 
Perspektive in die Third-Person- 
Ansicht erlaubt ist. AnschlieBend 
stürzt ihr euch in die Schlacht: Es 
gilt zu Beginn, Háuser nach Pan- 
zerung und Waffen zu durchsu- 
chen, um die Überlebenschancen 
zu steigern und am Ende als „Last 


Е Auf die Knie: Im Squad-Modus lassen sche 


Enid ET? Kameraden wiederbeleben. 
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Man Standing“ den Sieg davonzu- 
tragen. Dabei schrumpft das Spiel- 
feld in regelmäßigen Abständen; 
eine tödliche blaue Energiebarrie- 
re sorgt dafür, dass die überleben- 
den Spieler in einen immer kleine- 
ren Kreis gezwungen werden, eine 
Todeszone. Dieses elegante Prin- 
zip wird getragen vom Zufall, was 
die Partien zumindest in dieser 
Hinsicht frisch und abwechslungs- 
reich hält; bei Spielstart ahnt noch 
niemand, wo der finale Showdown 
stattfinden wird, was das Campen 
erschwert und stets andere Takti- 
ken erfordert. 

Erklärt wird einem dabei nichts; 
es gibt kein Tutorial im Spiel, kei- 
nen Übungsmodus, keine КІ-Воїѕ. 
Wer sich verbessern will, muss sich 
anderweitig informieren und die 
Spawn-Wahrscheinlichkeiten nütz- 
licher Ausrüstung oder die Tasten- 
kombinationen im Replay-Modus 
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Auf dem PC führen die Entwickler gerade Mikrotransaktionen ein — die dürfte es zum PS4-Release ebenfalls geben. 


Mit absolvierten Partien verdient ihr in 

Playerunknown's Battlegrounds sogenannte 
Battle Points (BP). Davon bedarf es stolzer 
3.000 Stück, um etwa das Geschlecht oder 


das Aussehen eurer Spielfigur zu ándern (1). 


Die Ingame-Credits kónnen auch verwendet 
werden, um Lootboxen für 700 BP zu kau- 
fen (2). Enthalten sind Kleidungsstücke, die 
rein kosmetische Auswirkungen haben (3) 
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Set your character's heir 


3000 0 


nachlesen. Alles muss man sich 
selbst erarbeiten oder von Freun- 
den beigebracht bekommen; 
manch einem gefällt das besser als 
das für AAA-Spiele typische Händ- 
chenhalten. Auch jegliche Art von 
Story fehlt. Das Szenario ist sim- 
pel, auf dem Programm steht der 
Kampf bis zum Tod auf einer ver- 
lassenen, ausgebombten Insel. 
Zwei Karten sind seit dem Ende 
der Early-Access-Phase am PC im 
Lieferumfang enthalten, weitere 
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— ob euer Avatar пип einen Ledermantel 

oder einen rosa Minirock trägt, macht für 
das Balancing keinen Unterschied. Es gibt im 
Spiel keine Möglichkeit, BP mittels Echtgeld- 
Einsatz zu kaufen — wohl aber existiert auf 
der PC-Plattform Steam ein großer Markt 

für die begehrtesten Items, die schon mal 
mit 1.000 Euro und mehr gehandelt werden. 
Dabei handelt es sich jedoch rein um private 


CAREER LEADERBOARD 


sollen als kostenloses Update fol- 
gen. Die Maps sind riesig und ab- 
wechslungsreich, bieten überflu- 
tete Bereiche, Ruinen, Kornfelder, 
Steinbrüche und kleinere Städte. 
Allerdings wird schnell klar, dass 
die Vielfalt nur vorgetäuscht ist, die 
Häuser werden dutzendfach ko- 
piert und besonders die Innenein- 
richtung wiederholt sich. Der De- 
tailgrad ist verbesserungswürdig 
und rein optisch machen PUBG 
merklich aufpoppende Texturen, 


Deals zwischen zwei Spielern, an denen die 
Entwickler von PUBG keinen Cent verdienen. 
Bei Redaktionsschluss haben die Entwickler 
auf den Test-Servern gerade eine neue Art 
von Kiste namens Desperado Crates einge- 
führt, bei der eine höhere Chance auf seltene 
Klamotten existiert — und die sich nicht mehr 
so einfach öffnen lässt. Das geht nur noch 
mit einem Schlüssel, den man extra kaufen 
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muss — im Ingame-Shop soll jeder davon 
rund 2,50 Euro kosten. Dieses Geld würde 
zukünftig direkt an Entwickler PUBG Corpo- 
ration fließen — mutmaßlich, um den Betrieb 
der Server und die Weiterentwicklung des 
Spiels auf lange Sicht zu finanzieren. Ob das 
angesichts der exzellenten Verkaufszahlen 
überhaupt noch nötig ist, steht freilich auf 
einem ganz anderen Blatt. 
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Combat Pants (Black) 
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Die Lootboxen bewerten wir ausdrücklich 
nicht negativ, da sich darin ausschließlich kos- 
metische Gegenstände befinden, mit denen 
ihr permanent den Start-Look eures Avatars 
beeinflusst. Sollte es in Zukunft auch Waffen 
oder andere Ausrüstungsgegenstände zu er- 
werben geben, entweder mit Ingame-Währung 
oder Echtgeld, sähe die Sache aber natürlich 
anders aus. Der Verkauf von Truhenschlüs- 
seln ist indes nichts Besonderes; so nutzt 
beispielsweise Rocket League diese Form der 
Mikrotransaktion — ohne negative Auswirkun- 


| gen auf den Spielspaß. 


fehlerhaftes Streaming und deut- 
liche Kantenbildung zu schaffen. 
Außerdem enttäuscht der Netcode 
mit mangelhafter Treffererken- 
nung, die noch dazu offenbar rein 
vom Client bearbeitet wird und da- 
mit zumindest am PC Cheatern Tür 
und Tor öffnet. Zumindest in die- 
sem Punkt dürfte das geschlosse- 
ne System der PS4 die Nase vorne 
haben; bereits auf der Xbox One ist 
das Fehlen unfairer Hacks für viele 
Spieler ein echtes Plus. 


Kein guter Shooter 


» Macht das Spaß? Am Ende einer Partie robbt man schon mal fünf 
20809 Minuten lang NEN: Kornfeld, um її vs? zu werden. 


Fürs virtuelle Morden steht ein um- 
fangreiches Waffenarsenal bereit, 
aber weder Scharfschützengeweh- 
re noch Schrotflinten oder Pisto- 
len fühlen sich richtig gut an. Das 
Waffengefühl ist schwammig, das 
Feedback mau trotz gelungener 
Gamepad-Bedienung. So richtig 


Spaß machen die Schießereien da- 
her nicht, was umso schwerer wiegt, 
da sie üblicherweise einige der we- 
nigen Momente der Aufregung in 
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Die Welt steht Kopf: Argerliche Bugs und seltsame Ergebnisse der 8 
Fahrphysik machen einem beim Spielen immer wieder zu schaffen. 


einem Meer aus Langeweile und 
Tristesse darstellen. Die Jagd nach 
besserer Ausrüstung nimmt einen 
großen Teil der Spielzeit ein und ist 
in etwa so spannend wie die Suche 
nach der passenden Schraube im 
Baumarkt, vor allem da sie sich je- 
des Mal aufs Neue wiederholt. Im- 
merhin sind die sogenannten Loot- 
Drops fair verteilt; auch abseits der 
stark frequentierten Locations gibt 
es ordentliches Zeug zu finden. 
Erst wenn die Anzeige für die Zahl 
der Überlebenden im Verlauf einer 
Partie langsam nach unten tickt, 
das Spielareal auf der Karte klei- 
ner wird und man selbst verzweifelt 
versucht, vor der blauen Energie- 
barriere zu bleiben, aber gleichzeitig 
keine Aufmerksamkeit zu erregen, 
entfaltet PUBG seine große Stärke. 
Denn die Anspannung in den ab- 
schließenden Minuten eines Mat- 
ches kann kaum ein anderer Shoo- 
ter so liefern; jeder Fehler kann den 
Bildschirmtod bedeuten, weshalb 
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Drop-in: Bei Spielstart bestimmt ihr selbst euren Startpunkt, 3 
ndem ihr eure Figur aus dem Flugzeug springen lasst. MUN " 
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man mit angehaltenem Atem nach 
Schrittgeráuschen horcht, verkro- 
chen in einer unzugänglichen Ecke, 
die Handflächen nass vor Schweiß. 
Bis dahin ist es aber ein weiter 
Weg, wortwörtlich. Da funktions- 
fähige Fahrzeuge selten sind, läuft 
man gefühlte Ewigkeiten durch die 
Pampa — am PC gibt es sogar eine 
dedizierte Taste, mit der die Spielfi- 
gur ohne Unterbrechung nach vor- 
ne läuft, während der Spieler die 
Umgebung nach verräterischen 
Zeichen von Gegnern absucht oder 
im (sehr kargen, aber funktionalen) 
Inventar herumwühlt. Wer will, kann 
die Action gleich zu Spielstart er- 
zwingen, indem er zusammen mit 
Dutzenden anderen Spielern über 
einer Stelle abspringt, die wegen 
ihrer großen Loot-Wahrscheinlich- 
keit als beliebt gilt. Dann entwickeln 
sich frenetische Anfangsminuten, 
in denen man unbewaffnet und wie 
in Panik nach irgendeiner Knarre 
sucht oder in amateurhaft animier- 


PLAYER LIST 


- UE 


Auf die Knie: Im Squad-Modus lassen sich 
niedergeschossene Kameraden wiederbeleben. 


ten Faustkámpfen andere Avatare 
zu Brei haut. Aber mechanisch ist 
nichts davon wegweisend oder ein- 
zigartig im Genre, meist eher unter- 
durchschnittlich. PUBG wirkt so in 
vielen Belangen regelrecht billig, 
der sagenhafte Erfolg des Spiels er- 
schließt sich einem angesichts die- 
ser Mängel kaum. 

Dabei ist das grundsätzliche 
Spielprinzip clever: Aus der Luft ab- 
geworfene Versorgungskisten mit 
hochwertiger Ausrüstung dienen 
als Köder, um Spieler aus der De- 
ckung zu locken, zufällige Artillerie- 
Bombardements sperren für kurze 
Zeit bestimmte Bereiche und die 
beständig schrumpfende Energie- 
barriere erhöht konstant den Druck. 
Indes: Die offenen Baustellen in Sa- 
chen Technik und Spielgefühl un- 
terhöhlen dieses feine Design und 
verdammen PUBG damit zum Mit- 
telmaß. Hieran dürfen die Entwickler 
bis zur PS4-Veröffentlichung gerne 
noch feilen! 
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„Die Entwickler haben 
noch jede Menge Arbeit 
vor sich!“ 


Ich bin, gelinde gesagt, geschockt: Auch nach 
vielen Stunden mit der PC-Version verstehe ich 
den Hype um Playerunknown’s Battlegrounds 
lediglich ansatzweise. Ja, der virtuelle Schlagab- 
tausch ohne Respawn kann sehr spannend sein, 
gerade wenn man zu den letzten Überlebenden 
einer Partie gehört. Aber selbst die vermeint- 

lich fertige PC-Fassung hat noch soooo viele 
Baustellen! Die Server-Technik ist marode, der 
Cheat-Schutz praktisch nicht existent — was für 
jede andere Online-Ballerei den Genickbruch 
bedeuten würde, scheint bei PUBG nur eine Min- 
derheit zu stören. Darüber hinaus kann mich aber 
auch das reine Gameplay nicht langfristig fesseln: 
Zu langweilig und ewig gleich ist die Anfangspha- 
se mit dem Durchsuchen ewig gleicher Háuser, zu 
unspektakulár sind die Schusswechsel, zu selten 
kommt der Nervenkitzel eines engen Finales 

zum Tragen. Und die Atmosphäre ... ist praktisch 
nicht vorhanden, herrscht doch Totenstille auf 
dem Schlachtfeld. So wird das eigentliche Spiel 
dem Hype nicht gerecht — noch nicht. Bitte fertig 
entwickeln, liebe Entwickler! Die Wartezeit auf 
die PS4-Veröffentlichung kommt da gerade recht, 
in den náchsten Monaten wird die Konsolentech- 
nik auf der Xbox One hoffentlich perfektioniert 
und dann prompt für Sonys Kiste adaptiert. 

Sollte das klappen, erringt Playerunknown's 
Battlegrounds vielleicht noch den Status als 
netter Multiplayer-Zeitvertreib mit coolen Ideen — 
ein echter Klassiker wird daraus in meinen Augen 
aber nicht mehr, egal was die Zukunft bringt. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir absolvierten zahlreiche Partien mit der 
PC-Version von PUBG und überprüften die Perfor- 
mance auf der Xbox One. 


Infos 
HERSTELLER PUBG Corporation 
ENTWICKLER PUBG Corporation 


Das Studio des Mutterkonzerns Bluehole, Inc. stammt 
aus Südkorea und wird von einem Ex-Modder geleitet. 


ALTERNATIVE Fortnite 
Der Early-Access-Shooter wurde 2017 um einen 
enorm populáren Battle-Royale-Modus erweitert. 
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Soul Calibur 


Im Jahr 2018 geht der Kampf um die legendären 


Zwillingsschwerter weiter — Zeit wird es ja auch langsam! 


Als 1996 der Arca- 
de-Automat Soul Edge in Japan auf 
den Markt kam, war es das erste 3D- 
Beat’em-Up, das Spielern den Ein- 
satz von Waffen in den Kämpfen er- 
laubte. Im 16. Jahrhundert prügeln 
sich neun Helden aus aller Welt um 
das Dämonenschwert Soul Edge, das 
seinem Besitzer unendliche Macht 
verleihen soll. Das Spielprinzip kam 
sehr gut an und die Heldenkloppe- 
rei feierte in den Spielhallen sowie 
später unter dem Namen Soul Blade 
auf der ersten Playstation-Konsole 
große Erfolge. Zwei Jahre später er- 
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schien der Nachfolger Soul Calibur, 
bei dem es dann gleich um zwei ma- 
gische Klingen ging: das von bósen 
Máchten beseelte Soul Edge und das 
gute Gegenstück Soul Calibur. Bis- 
lang sind sieben Hauptteile und vier 
Spin-offs wie das Action-Adventure 
Soul Calibur Legends für die Ninten- 
do Wii oder das Free2Play-Spiel Soul 
Calibur: Lost Swords erschienen. 
Soul Calibur 6 soll nun ein Re- 
boot der Serie werden, die Ge- 
schichte des ersten Teils aufgreifen 
und so passend zum 20-jáhrigen 
Jubiläum zu den Wurzeln der Rei- 
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Nach jedem K.o. wird eine kurze Wiederholung der letzten Kampfhandlungen gezeigt... 
So kónnt ihr euch noch mal anschauen, mit welcher Kombo ihr den Gegner zerlegt habt. 
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he zurückkehren. Dank dem Ein- 
satz der Unreal Engine 4, die auch 
in Tekken 7 genutzt wurde, erwar- 
tet euch neben spannenden neu- 
en Gameplay-Elementen eine zeit- 
gemäße Optik. Zudem erscheint ein 
Soul Calibur erstmals nicht nur für 
Konsolen, sondern auch für den PC. 


Alte und neue Streiter 

Für Game Director Yoshiyuki Taka- 
hashi von Entwickler Project Soul ist 
es wichtig, dass nicht nur Fans der 
Serie zurückkehren, sondern sich 
auch Neueinsteiger auf der aktuel- 


len Konsolengeneration für das im- 
mer noch einzige 3D-Prügelspiel mit 
Waffeneinsatz interessieren. Aus 
diesem Grund werden auch mehr 
als 20 Streiter mit individuellen 
Kampftechniken zur Auswahl ste- 
hen, von denen einige bereits bes- 
tens bekannt sind. Zum Beispiel die 
griechische Kämpferin Sophitia Ale- 
xandra oder der Samurai Heishiro 
Mitsurugi, beide altgediente Soul- 
Calibur-Veteranen und die bislang 
einzigen spielbaren Prügelknaben 
in der von uns unter die Lupe ge- 
nommenen Demoversion. Wer noch 
alles dabei sein wird, wollte man 
uns beim Hands-on-Termin in Pa- 
ris noch nicht verraten. Fanlieblinge 
wie Siegfried, Nightmare, die quir- 
lige Talim, Isabella Valentine oder 
Z.W.E.l., ein brutaler Kämpfer der 
Schwarzwind-Gruppe, gehören aber 
definitiv auf unsere Wunschliste. 


буз у 
In der Demoversion waren leider nur Sophitia und Mitsurugi spielbar. © 
‚Im finalen Spiel werden es aber wohl mindestens 20 Streiter sein. ` 
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Es muss ja nicht immer ein Schwertangriff sein: Mit einem. a 
kräftigen Tritt befördert Sophitia Mitsurugi in den Ha ag 


Zusätzlich werden neue Figuren ih- 
ren Auftritt bekommen und im Sto- 
ry-Modus offenbaren, warum sie für 
den Besitz der Zwillingsschwerter 
bereit sind, sich mit der Kämpfereli- 
te des alternativen 16. Jahrhunderts 
anzulegen. Der Character Creator, 
der seit Soul Calibur 3 Bestandteil 
der Reihe ist, wird ebenfalls zurück- 
kehren und soll noch deutlich mehr 
Optionen zum Heldenbasteln bie- 
ten als zuvor. Gekämpft wird immer 
Eins gegen Eins — entweder gegen 
die CPU oder einen menschlichen 
Gegner. Online-Matches sollen auch 
möglich sein, noch liegen uns jedoch 
keine Details zu den Modi vor. 


Reversal Edge als Kombobrecher 
Für unsere ersten Runden stan- 
den uns mit dem Shrine of Eurydi- 
ce und einem schneebedecktem 
Kliff zwei schicke Arenen zur Verfü- 


gung. Optisch macht der spektaku- 
läre Schlagabtausch schon ordent- 
lich was her, und die automatische 
Kameraführung sorgt für ein dyna- 
misch in Szene gesetztes Gesche- 
hen. In Sachen Spielmechanik set- 
zen die Entwickler auf eher leichte 
Kost: Der Schlagabtausch geht flott 
von der Hand und zumindest gegen 
ebenbürtige Gegner oder die in der 
Demo noch sehr gnädige Kl kommt 
man ohne das Auswendiglernen 
ewig langer Befehlsketten zurecht. 

Das soll aber nicht bedeuten, 
dass ihr in Soul Calibur 6 mit wil- 
dem Knöpfchendrücken das Ziel er- 
reicht. Zwar reichen wenige Tasten 
aus, um Angriffe und Verteidigung 
effektiv einzusetzen, aber ohne ent- 
sprechendes Timing und das Antizi- 
pieren von gegnerischen Aktionen 
endet das Match schnell mit einem 
unbefriedigendem K.o.-Bildschirm. 


Jede Menge Gaststars 


Charaktere aus Star Wars, Assassin’s Creed oder 
The Legend of Zelda haben in der Soul Calibur- 


Serie regelmäßig einen Auftritt. 


Seit dem zweiten Teil gehört es in Soul Calibur zur Tradition, 
Gaststars aus anderen Franchises auftreten zu lassen. So 
prügeln sich beispielsweise in der Gamecube-Version von 
Soul Calibur 2 Link, auf der Playstation 3 Tekken-Recke 
Heihachi Mishima und auf der Xbox der Comic-Antiheld 
Spawn mit euch um die Zwillingsschwerter. In Soul Calibur 4 
schwingen Darth Vader und Meister Yoda die Lichtschwer- 
ter, und in Soul Calibur 5 gibt sich der Assassine Ezio Audito- 
re da Firenze die Ehre. Welche Gastprügler im nächsten Jahr 
auftauchen, wollte man uns leider noch nicht verraten. 


Nach einem Lethal Hit verlieren die Streiter Teile ihrer Ausrüstung. Da steht schon 
mal Mitsurugi nur noch im Lendenschurz da oder Sophitia verliert den Brustharnisch. 


Neben den Standardschlägen soll- 
te man vor allem den individuellen 
Master-Angriff — „Critical Edge“ ge- 
nannt — beherrschen. Der sorgt für 
enormen Schaden, wenn der Gegner 
durch die Wucht der Treffer hoch in 
die Luft geschleudert wird und an- 
schließend unsanft landet. Neu ist 
der „Reversal Edge“, bei dem ihr 
nach dem Blocken eines Schlags 
direkt zu einem Gegenangriff über- 
geht — ein echter Kombobrecher, 
der mit nur einem Tastendruck einen 
vernichtenden Angriff abwehrt und 
den Gegner um eine halbe Lebens- 
leiste beraubt. Wenn denn das Ti- 
ming passt. Löblich: Diese Aktion ist 
auch für Beat'em-Up-Neulinge leicht 
zu meistern und sorgt für Chancen- 
gleichheit gegenüber Profis. 


Ohne Hemd und ohne Hose 

Wenn ihr euch mit der Reihe aus- 
kennt, werdet ihr euch freuen, dass 
der Soul Charge und die Lethal Hits 
wieder mit dabei sind. Soul Charge 
ist eine Aktion, mit der ihr auf den 
letzten Drücker noch einen Kampf 
für euch entscheiden kónnt. Dazu 
sammelt ihr Energie und werdet 
für eine kurze Zeitspanne erheb- 
lich stárker. Allerdings seid ihr in der 
Zeit des Sammelns auch verwund- 
bar. Am besten nutzt ihr Soul Charge 
erst, wenn ihr den Gegner zu Boden 
geprügelt oder mit einer Schockwel- 


le auf deutlichen Abstand gebracht 
habt. Wenn euch ein Lethal Hit ge- 
lingt, zertrümmert ihr Rüstungstei- 
le des Widersachers. So steht nach 
einigen Treffern zum Beispiel Mitsu- 
rugi ohne Beinschutz da und prá- 
sentiert sich den Rest des Kampfes 
verletzlich. Auch Sophitia, die mit Mi- 
nirock und spárlich verhüllter Ober- 
weite eigentlich nicht viel Rüstzeug 
trágt, kónnt ihr noch von überschüs- 
siger Kleidung befreien. UW/BPF/SL 


Meinung і 
„Sieht schick aus und ver- 2 


eint alle Stärken der Serie 
— dürfte gut werden.“ 


Sascha Lohmüller Redakteur 
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Ich würde mich jetzt nicht unbedingt zu деп prügel- 
spielaffinsten Menschen dieser Welt zählen, aber 
um Geschwister und Schulkumpels in Tekken 3 und 
Street Fighter 2 zur Verzweiflung zu bringen, hat es 
meist dann doch gereicht. Yoshimitsu und Guile ftw! 
Doch ich schweife ab: Die Soul Calibur-Reihe fand 
ich aus diversen Gründen immer sehr interessant. 
Zum einen natürlich weil sie einsteigerfreundlich 
genug ist, dass man auch ohne das Studium von 
siebzehn Bildschirmseiten voller Kombos noch 
etwas reißen kann, zum anderen weil sie aber bei 
alledem noch genug Tiefgang bietet, falls man sich 
doch mal in einen der Charaktere hineinfuchsen 
will. Hinzu kommen natürlich schwere Schlagwaffen 
und Star Wars-Charaktere, seit Kindesbeinen zwei 
meiner Passionen. Soul Calibur 6 behält wie es 
aussieht all diese Eigenschaften bei — gut so. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Auf einem Namco-Event im schönen Paris konnten 
wir uns ausgiebig mit zwei Charakteren in einer 
Demoversion auf die Kauleiste geben. 


In Soul Calibur, 4 legt ihr ‚euch mit Darth Vader an, der 
die Zwillingsschwerter in seinen Besitz bringen Е В 
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ENTWICKLER 
Wie der Name schon sagt, kümmert sich dieses 
Namco-Studio nur um die Soul Calibur-Reihe. 


ALTERNATIVE 


Project Soul 


Tekken 7 


Weniger Waffen, genauso viel Geprügel — ihr könnt aber 


auch Strei 
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SURVIVAL-ACTION | Es ist durch- 
aus nachvollziehbar, warum Fans 
der Metal Gear Solid-Spiele auf die 
Ankündigung von Metal Gear Sur- 
vive im Rahmen der Gamescom 
2016 etwas empfindlich reagier- 
ten: Die unschöne Scheidung von 
Konami und Metal Gear-Vater Hi- 
deo Kojima war noch frisch im 
kollektiven Gedächtnis verankert, 
Konami hatte durch einige aus 
Spielersicht seltsame Entschei- 
dungen wie die Konzentration auf 
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Von unten/von sten 


a \ Bei vielen Gegnern, die man passieren muss, lohnt sich der Einsatz von == E 
Molotowcocktails, da diese sich bei Lárm gerne an einem Ort versammeln. ы 


Mobile-Titel und Pachinko-Glücks- 
spiel-Automaten einiges an Presti- 
ge eingebüBt — zudem wirkte der 
gezeigte Trailer meilenweit weg 
von dem, was Metal Gear bis da- 
hin ausgemacht hatte. Auch das 
präsentierte Gameplay-Material 
sah ganz objektiv betrachtet relativ 
belanglos aus. Allerdings, andert- 
halb Jahre sind eine lange Zeit und 
nachdem wir nun erstmals selbst 
Hand an den Singleplayer-Modus 
des Spiels legen durften, sind wir 
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Dummheit der Gegner im Spie 
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durchaus angetan. Ja, Metal Gear 
Survive ist spielerisch und auch 
inszenatorisch weit weg von dem, 
was Metal Gear Solid 5 ausmachte, 
und es war vielleicht ein Fehler, die 
beiden Abenteuer handlungstech- 
nisch miteinander zu verknüpfen — 
Survive schlieBt direkt an die Zer- 
stórung der Mother Base an. Wenn 
man das Spiel aber als das begreift, 
was es ist — ein Spin-off zur Haupt- 
reihe —, dann hat es einiges zu bie- 
ten, was man mógen kann. 
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Von b lem: 
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list kein Bug, sondern ausnahmsweise wirklich ein Feature. Sie 


ezwungenen Gegnern sowie von speziellen Pflanzen erhalten wir Energie, mit 
der wir Fáhigkeiten-Punkte sammeln und in diversen Skill Trees investieren können. ^ 
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E Metal Gear Survive 


Hideo Kojima mag von Konami weg sein, aber mit Metal Gear geht es dennoch weiter — 
wenn auch gänzlich anders, als man sich das als Serien-Kenner wohl erwarten würde. 


Die Welt hinter dem Wurmloch 

Nun gut, dazu záhlen wohl nicht 
unbedingt die Handlung und die 
Prásentation, zumindest soweit wir 
das in unseren knapp drei Stunden 
mit dem Spiel beurteilen kónnen. Als 
namenloser, stummer Soldat (wahl- 
weise weiblich oder mánnlich und in 
einem relativ umfangreichen Figu- 
ren-Editor frei erstellbar) verschlágt 
es uns via Wurmloch-Express in eine 
unbekannte, extrem feindliche Um- 
welt. Dort macht uns nicht nur gif- 
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tiger Rauch, der einen großen Teil 
der Spielwelt einnebelt, das Leben 
schwer, sondern auch mit Kristal- 
len versetzte Zombies, die ebenso 
dumm wie angriffslustig sind. Mag 
sein, dass sich aus dieser Prämisse 
im Spielverlauf noch etwas Span- 
nendes entwickelt, bisher sieht es 
aber nicht danach aus. Vielmehr 
dient das Ganze anscheinend nur 
als Gerüst, um unseren Helden be- 
ziehungsweise unsere Heldin in der 
fremden Welt auszusetzen und sie 
Abenteuer erleben zu lassen. Den 
nicht allzu hohen Stellenwert der 
Geschichte zeigt auch die magere 
Präsentation, die nur in den seltens- 
ten Momenten auf echte Zwischen- 
sequenzen setzt und ansonsten in 
simpelsten Standbildern abgehan- 
delt wird. Von den verworrenen (und 
oftmals völlig abgefahrenen) Situ- 
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eine bestimmte Zeit lang gegen anstürmende Widersacher zu bestehen. 7 


ationen und Twists der Hauptreihe 
scheint hier also nicht allzu viel auf 
uns zuzukommen. Schon hier zeigt 
sich also: Nur weil man Metal Gear 
Solid-Fan ist, heißt das nicht, dass 
man mit Survive glücklich wird. Und 
spätestens dann, wenn man seinen 
ersten virtuellen Fuß in die unwirtli- 
che offene Spielwelt des Abenteu- 
ers gesetzt hat, merkt man, dass hier 
auch spielerisch vieles anders ist als 
von der Reihe gewohnt. 


Bauen, bis die Schrauben krachen 
Dabei steuert sich unser selbst- 
gebastelter Recke fast wie eh und 
je, legt sich also auf Wunsch zum 
Schleichen auf den Boden, führt 
simple Nahkampf-Angriffe aus, be- 
nützt seine Waffen, wie man das 
kennt, und mehr. Schnell stechen 
allerdings die Anzeigen für Hunger 


Der Figuren-Editor ist relativ umfangreich und lässt uns das Gesicht 
unseres Avatars im Basislager jederzeit nach Lust und Laune verändern. 
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und Durst ins Auge, die den gesam- 
ten Spielverlauf über von Belang 
sein werden. Wir müssen nämlich 
regelmäßig essen und trinken, um 
die Prozentwerte im positiven Be- 
reich zu halten — sinkt einer der bei- 
den auf null, heißt es „Game Over“. 
Und die Werte sinken schneller als 
uns lieb sein kann! Mehr noch, sie 
hängen direkt mit der maximalen 
Menge an Lebensenergie und Aus- 
dauer zusammen — je besser wir 
genährt sind, desto mehr feindli- 
che Treffer können wir einstecken, 
je weniger es uns nach Wasser ver- 
langt, desto längere Strecken kön- 
nen wir sprinten und desto länger 
können wir Aktionen wie in der Ho- 
cke schleichen ausführen. Damit wir 
nicht andauernd zu Boden sinken, 
gilt es also, ständig die Augen nach 
Nahrung und Wasser offen zu halten 


— beispielsweise können wir Bee- 
ren essen; für den größeren Hunger 
sollten wir aber besser ein Tier erle- 
gen und dessen Fleisch verzehren. 
Flüssigkeit finden wir entweder ab- 
gepackt in Flaschen oder schöpfen 
es mittels leerer Behälter an Was- 
serstellen. Bevor man sich auf eine 
anspruchsvolle Mission begibt, ist 
es also unabdingbar, erst einmal ei- 
nen entsprechenden Versorgungs- 
Vorrat anzulegen — und auch auf 
das ebenfalls vorhandene Ablauf- 
datum zu achten. Mehr noch: Alle 
Speisen und Getränke sollten erst 
einmal im von uns errichteten Ba- 
sislager abgekocht werden, damit 
wir uns keine Vergiftung einfangen 
(die Chance auf eine solche wird, 
wie so vieles im Spiel, mittels einer 
Prozentzahl angegeben). Ansonsten 
müssen wir nàmlich entsprechen- 


| Wer Munition sparen will oder nicht mehr viel Energie hat, б 
versucht sich am besten an Nahkampf-Kills aus dem Hinterhalt. 
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Gegenstandswerkbank 


Werkbank zum Herstellen einfacher 
Gegenstände 


~ — 


T MEC 


Im Basislager warten allerlei! Werkbänke auf uns, an denen wir zum Beispiel neue: 
Waffen, Munition, Heilgegenstände "oder Ausrüstung herstellen können, 


de Medizin herstellen, um Effekte 
wie ständiges Erbrechen wieder ab- 
stellen zu können — und auch ande- 
re Verletzungen wie Blutungen er- 
fordern verschiedene Arzneimittel. 
Damit einher geht das zweite gro- 
Be Spielelement neben dem Survi- 
val-Aspekt: das Crafting. So gut wie 
alles im Spiel, sei es Kleidung, Waf- 
fen oder eben Medizin, kann mit in 
der Spielwelt aufgesammelten Res- 
sourcen hergestellt werden. Nur wer 
jede Schraube aufklaubt, Tische, 
Reifen und mehr für ihre verschie- 
denen Bestandteile in Kleinholz 
zerlegt und immer brav die Augen 
nach wertvollen Gegenständen und 
Rezepten für neue Items offen hält, 
kann hier erfolgreich sein. Jawohl, 
Metal Gear Survive ist also ein rein- 
rassiges Survival-Spiel mit starkem 
Crafting-Fokus! Aber keine Sorge — 
wer bei diesen Worten schon „Per- 
madeath“ im Hinterkopf hat, kann 
versichert sein, dass Survive rela- 


t AVAT 


tiv human an die ganze Sache he- 
rangeht. Obwohl das Spiel durch- 
aus anspruchsvoll ist (und uns auch 
nicht die Wahl zwischen verschie- 
denen Schwierigkeitsgraden lässt), 
werden wir nach einem Ableben 
nicht mit dem Verlust all unseres 
Fortschritts bestraft. Stattdessen 
werden wir mit einer gewissen Men- 
ge an Nahrung und Wasser wieder 
in die weite Welt entlassen und kön- 
nen erneut unser Glück versuchen. 
Regelmäßige Checkpoints, etwa je- 
des Mal, wenn wir ins Basislager zu- 
rückkehren, sorgen ebenfalls dafür, 
dass man nicht ellenlange Abschnit- 
te nach einem Game Over immer 
wieder von vorne spielen muss. 


Zaungast im Kampf-Schauspiel 

Apropos Basislager: Dieses können 
wir mittels Grid-Ansicht relativ frei 
gestalten und es ist der Ort, an dem 
alle Crafting-Tätigkeiten ausgeführt 
werden, wir unser Inventar verwal- 


tärkeran Angriff mit einer Stichwalte 


beim Ziehen einer Waffe. 


Beängungen zum Friarnnn von Fertigkeiten 


A AVATAR 


к e m übersichtlichen Fertigkeitenbaum erhóhen w wir Lebensenergie und“ 
Ausdauer und erlernen diverse Manöver für Nah- und Fernkampf. 


"Commis 
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ten und mehr. Ist es zu Beginn noch 
sehr übersichtlich, dürfte es im spä- 
teren Spielverlauf deutlich anwach- 
sen — und da man es mit allerlei Ver- 
teidigungssystemen ausschmücken 
kann, dürfte es wohl auch regelmá- 
Big von Feinden angegriffen wer- 
den. Dieses Spielelement wurde in 
unserer Session aber noch nicht ge- 
zeigt. Hier investieren wir auch von 
speziellen Pflanzen sowie von be- 
Siegten und anschlieBend geloote- 
ten Feinden erbeutete Quasi-Erfah- 
rungspunkte in Fertigkeitenpunkte. 
Diese geben wir anschlieBend in ei- 
nem übersichtlichen Skill Tree aus, 
der uns etwa unsere Lebensenergie 
und Ausdauer steigern und uns spe- 
zielle Fertigkeiten wie einen prakti- 
schen Ausweichschritt in Kämpfen 
erlernen lässt. Gekämpft wird übri- 
gens ständig, sowohl gegen einige 
aggressive Bewohner des Tierreichs 
als auch gegen die bereits erwähn- 
ten Kristall-Zombies, die so gut wie 


Еёммимлту 


arieischwunde 


Durch stenpfe Gewe!t oder Vred'ghongen 
ме GE 


dele Verlotzungen oder Krankheiten 


jedes von uns angesteuerte Ziel 
auf der Map belagern. Diese sind 
wahnsinnig doof — anders als in an- 
deren Spielen ist dieser Umstand 
hier aber tatsächlich ein bewusst 
gesetztes Spielelement. Die unto- 
ten Unholde rennen nämlich erbar- 
mungslos stets auf dem direktesten 
Weg auf uns zu. Da wir über die Fä- 
higkeit verfügen, im Vorfeld gecraf- 
tete Záune mit uns zu führen und 
jederzeit vor uns aufzubauen, kón- 
nen wir hinter einem solchen eine 
hübsche Gruppe geifernder Gegner 
sammeln und ihnen anschlieBend 
durch den Maschendraht hindurch 
den Garaus machen. Das ist eine 
der effektivsten Kampfmethoden, 
zusátzlich kónnen wir aber natür- 
lich auch mit Molotowcocktails, di- 
versen Fern- und Nahkampfwaffen 
in der direkten Auseinandersetzung 
sowie vielen anderen praktischen 
Spielzeugen gegen die Fieslinge 
vorgehen. Und wer will, kann auch 
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Р - In den Gefechten können auch einzelne Körperteile i in Mitleidenschaft 
© gezogen werden. Die Heilung erfordert medizinische Gegenstände. 
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mit Geduld und speziellen Kö- 
dern im Gepäck auf Stealth setzen 
und unaufmerksame Widersacher 
heimlich, still und leise ins virtuelle 
Nirwana befördern — ganz lässt sich 
die Metal Gear-Seele des Abenteu- 
ers dann ja doch nicht verleugnen. 


Die Frage nach der Abwechslung 
Viel Spaß hatten wir beim Er- 
forschen der Spielwelt, die uns 
dankenswerterweise nicht alle 
Lokalitäten via Icons aufs Naviga- 
tions-Butterbrot schmiert. Statt- 
dessen muss jedes Gebiet erst 
einmal besucht werden, bevor es 
auf der Map erscheint und spe- 
zielle Örtlichkeiten, beispielswei- 
se mit Tierrudeln, die wir auf der 
Suche nach Nahrung benötigen 
könnten, müssen von Hand mar- 
kiert werden. Weite Teile der Welt 
sind zudem von einem dichten, gif- 
tigen Nebel bedeckt — sobald wir 
über eine Sauerstoffmaske verfü- 


gen, können wir diesen erforschen, 
müssen dann aber noch eine wei- 
tere Verbrauchsanzeige im Auge 
behalten. Schnellreisepunkte, die 
wir via Kämpfen gegen anstürmen- 
de Gruppen von Feinden freischal- 
ten, machen das Erforschen kom- 
fortabler. So weit, so gut — nicht 
angetan hat es uns bisher aber 
die Missionsstruktur des Spiels. 
Wir spielten sehr frühe Aufgaben, 
die sich allerdings schon in die- 
sem Stadium alle sehr ähnelten: 
Gehe zu Punkt X, aktiviere Y und 
kehre zur Basis zurück. Alternativ 
muss man mal gegen einen Fein- 
desschwall bestehen oder einen 
vermissten NPC finden, aber die 
Grundstruktur ist fast immer die- 
selbe. Wir hoffen, dass hier im wei- 
teren Spielverlauf deutlich mehr 
Varianz auf uns zukommt, denn 
sonst könnte man hier trotz einiger 
prinzipiell guter Gameplay-Ideen 
schnell die Lust am Survival-Spek- 


e $ 
Um die Map freizuschalten, müssen wir die entsprechenden Areale erst einmal 99. 


"durchlaufen. Schnellreisepunkte schalten bestimmte Points of Interest frei. 
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takel verlieren. Allerdings wur- 
de uns auf Nachfrage versichert, 
dass uns hier im späteren Spiel- 
verlauf noch einige Überraschun- 
gen erwarten werden und auch 
die Schwerpunktsetzungen sich 
ändern — während wir zu Beginn 
noch selbst auf Nahrungs- und 
Wassersuche gehen müssen, küm- 
mern sich später NPCs im Basisla- 
ger für uns darum oder wir können 
dort sogar selber Gemüse anbau- 
en, um für den nötigen Nahrungs- 
nachschub zu sorgen. Wir bleiben 
skeptisch — auch andere Survival- 
Spiele sind schon an mangelnder 
Abwechslung gescheitert —, hoffen 
aber natürlich das Beste. 


Überleben im Team 

Etwas belanglos fühlt sich bis dato 
der auf eine spezielle Map be- 
schränkte Koop-Modus an, in dem 
wir im Rahmen eines Zeitlimits 
Ressourcen sammeln und an- 
schließend gegen Wellen an Zom- 
bies antreten müssen. Das macht 
Laune, bringt aber kaum Komplexi- 
tät mit sich und wirkt etwas ange- 
tackert — erstaunlich, schließlich 
wurde der Koop-Faktor bei der An- 
kündigung des Spiels sogar in den 
Mittelpunkt gestellt. Immerhin dür- 
fen wir ergatterte Beute und Erfah- 
rung aus diesem Modus mit in die 
Singleplayer-Kampagne nehmen. 
Wegen der Mehrspieler-Funktion 
wird also wohl kaum jemand Sur- 
vive spielen. Ob die interessante, 
aber sehr andersartige Kampagne 
Serien-Kenner überzeugen kann, 
bleibt abzuwarten. LS 


Lukars Schmid Hungerleider 


Anstatt „Tactical Espionage Action“ nun also 
Crafting, Survival und Kristall-Zombies in einer 
Parallel-Dimension am Ende eines mysteriösen 
Wurmloches - so sehr sich das Steuerungsgerüst 
von Metal Gear Solid 5 und Survive auch gleichen 
und so ähnlich sie sich auch sehen, spielerisch 
könnten sie nicht weiter voneinander entfernt 
sein. Auch atmosphärisch ist Survive weit von 
den Vorgängern entfernt. Entsprechend groß war 
und ist auch die Skepsis der Spieler, die der Reihe 
seit vielen Jahren die Treue halten. Aber die gute 
Nachricht: Das, was die Entwickler da kreieren, 
wirkte in den paar Stunden, in denen wir den 
Titel spielen durften, trotz der Neuausrichtung 
und des Wegfalls von Hideo Kojima ziemlich 
durchdacht und hochwertig. Sobald man die 
verschiedenen Systeme mal intus hat, farmt und 
crafted es sich sehr flüssig, das simple Kampf- 
system funktioniert und das Erforschen der Welt 
macht Laune. Bleibt bloß zu hoffen, dass es auch 
mit der Langzeitmotivation hinhaut, denn bis dato 
erledigten wir sehr oft dieselben Aufgaben immer 
wieder. Ich bleibe vorsichtig optimistisch! 


sere Meinung: 
Wir waren bei Konami in Frankfurt z zu Besuch und 
konnten dort sowohl in den Singleplayer- als auch 
in den Multiplayer-Part des Titels hineinspielen. 


Wertungstendenz 
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Statt mit dem Arsenal des Zweiten Weltkriegs kämpfen wir in Armored Warfare 


mit modernen Kampfpanzern. Hier im Bild: ein amerikanischer M1-Abrams: 
M >= 


Armored Warfare 


Panzerstau auf der PS4: Nach War Thunder und World of Tanks kommen 
die Stahlkolosse von My.com nun auch auf die Konsolen. 


ACTION | Vor zehn Jahren hát- 
te man wohl jeden Entwickler für 
verrückt erklárt, der nur im An- 
satz daran dachte, ein massen- 
kompatibles Panzerspiel auf den 
Markt zu bringen. Doch mit World 
of Tanks hat der weißrussische Pu- 
blisher Wargaming gezeigt, dass 
man mit virtuellen Stahlkolossen 
tatsáchlich einen Hit landen kann. 
Mehr als 180 Millionen Spieler 
haben sich bis dato für die eher 


arcadelastigen Panzergefech- 
te registriert. Da ist es mehr als 
nachvollziehbar, dass seit einigen 
Jahren auch andere Studios auf 
die Idee gekommen sind, einstei- 
gerfreundliche Free2Play-Panzer- 
simulationen zu entwicklen. Von 
den vielen Konkurrenzproduk- 
ten haben es die wenigsten über- 
haupt geschafft, ihre Beta-Phase 
zu überstehen. Zudem muss man 
sagen, dass Free2Play-Spiele auf 


«Frontal sind moderne Kampfpanzer so schwer gepanzert, 
dass Geschosse sie kaum durchschlagen können. 
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den Konsolen längst nicht so ver- 
breitet sind wie auf dem PC. Das 
bedeutet schlussendlich, dass wir 
PS4-Zocker bislang nur die Wahl 
zwischen dem Platzhirsch World 
of Tanks und Gaijins War Thunder 
hatten. Nun soll sich das aber än- 
dern. Mit Armored Warfare steht 
das náchste kostenlose Militár- 
MMOG in den Startlöchern. Dabei 
dürfte der Titel vielen PC-Spielern 
bekannt sein. 


Déjà-vu 

Armored Warfare wurde nämlich 
bereits im Oktober 2015 für den 
PC veróffentlicht. Damals zeichne- 
ten noch die Rollenspielexperten 
von Obsidian (Pillars of Eternity) 
für die Entwicklung verantwortlich. 
Doch vor einem knappen Jahr kün- 
digte der verantwortliche Publis- 
her My.com an, dass interne Teams 
die Arbeiten an dem Free2Play- 
Militáàr-MMOG übernehmen. Seit- 


In Armored Warfare sind nicht nur Kettenfahrzeuge dabei, ebenso ON 
| gibt es im Spiel schwergepanzerte Spähfahrzeuge auf Rädern. © 
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Im Global-Operations-Modus können wir 


auch Luftschläge gegen die Feinde einsetzen. 


dem hat sich zwar in der Grund- 
ausrichtung des Spiels kaum etwas 
verändert, aber durch Detailver- 
besserungen sowie -änderungen 
bewegen sich die Gefechte unserer 
Meinung nach in genau die richtige 
Richtung. 


Modern Art of War 

Wer von Armored Warfare noch nie 
etwas gehört hat, kann sich das 
Spiel als eine Art World of Tanks 
mit modernem Kriegsgerät vorstel- 
len. Auf den Schlachtfeldern tref- 
fen entsprechend keine Shermans 
auf kolossale Tiger, sondern flin- 
ke Leopards kämpfen gegen MI- 
Abrams-Panzer. Für die Gefech- 
te bedeutet das nicht nur, dass 
die Panzermodelle moderner als 
beim Konkurrenten aussehen und 
sich schneller bewegen, sondern 
ebenso auf ganz andere Waffen 
zurückgreifen. So verfügen bereits 
leichte Vehikel über Panzerab- 
wehrraketen und können auch 
schwere Fahrzeuge ohne Proble- 
me ausschalten. Außerdem set- 


zen moderne Panzer in der Regel 
auf eine etwas andere Panzerung 
als die Modelle des Zweiten Welt- 
krieges. Zumeist verzichten die ak- 
tuelleren Vehikel auf eine schwe- 
re Seitenpanzerung und haben 
stattdessen eine zentimeterdicke 
Stahlschicht auf der Vorderseite. 
Die Konzentration auf die Vor- 
derpanzerung spielt eine große 
Rolle für das Gameplay von Armo- 
red Warfare. Während in World of 
Tanks die Profis durch Anwinkeln 
ihrer Fahrzeuge Geschosse abpral- 
len lassen, kann man sich in Armo- 
red Warfare meistens nur mit der 
Frontpanzerung gegen die Feinde 
zur Wehr setzen. Das führte dazu, 
dass das Balancing aufgrund der 
hohen Spielerzahlen nicht wirklich 
aufging. Sobald ein Team über zwei 
oder drei Panzer mehr verfügte, 
konnten die Feinde leicht von den 
ungeschützten Flanken angegriffen 
werden. Seitdem die My.com-Stu- 
dios das Ruder übernommen ha- 
ben, bietet man auch sogennante 
Skirmish-Schlachten für zehn oder 


My com hat die Anzahl der Kontrahenten in den PvP-Gefechten verringert. 
Dadurch bleiben die Partien auch im späten Stadium weitestgehend їаіг. 
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Auch die leichten Fahrzeuge von Armored Warfare können dank ihrer 
Panzerabwehrraketen schwer gepanzerten Feinden gefährlich werden. 


sechs Teilnehmer auf kleinen Maps 
an und das hat dem Spiel richtig 
gut getan. Zudem hat die Umstel- 
lung dafür gesorgt, dass die War- 
tezeiten zwischen Partien deutlich 
kürzer geworden sind als zuvor. 


Modi-Vielfalt 

Der zweite große PvP-Modus von 
Armored Warfare sind die Global 
Operations. Im Gegensatz zu nor- 
malen 15-gegen-15-Gefechten 
kämpfen wir hier auf dynamischen 
Schlachtfeldern und dürfen nach 
einem Ableben respawnen. Die an- 
dere Besonderheit sind die Sekun- 
därziele. Wenn wir einen bestimm- 
ten Punkt auf der Karte einnehmen, 
können wir zum Beispiel Luftschlä- 
ge ordern oder UAV-Drohnen zum 
Kundschaften losschicken. 

Wer aber eher auf kooperative 
Spiele steht, wird mit Armored War- 
fare gut bedient. Noch lange be- 
vor es in der Konsolenversion von 
World of Tanks PvE-Gefechte gab, 
durfte man mit den modernen Pan- 
тегт Jagd auf Kl-Gegner machen. 


mg = 


Die Missionen sind weiterhin ein 
Highlight von Armored Warfare 
und ein guter Grund, die Panzer- 
gefechte auszuprobieren. Wann 
wir das auf der PS4 können, hat 
My.com offiziell nicht bekanntge- 
geben. Wir gehen aber davon aus, 
dass in diesem Februar eine Beta- 
Phase für die Konsolengefechte 
geben wird. MS 


Matti Sandqvist Redakteur 


Konkurrenz belebt bekanntlich das Geschäft 
und das trifft natürlich auch auf die aktuellen 
Militär-MMOGs zu. Ohne Armored Warfare hät- 
te es zum Beispiel sehr wahrscheinlich keine 
Koop-Gefechte in den Konsolenfassungen von 
World of Tanks gegeben. Schon deshalb freue 
ich mich darüber, dass nun auch My.com sein 
Spiel auf die PS4 bringt. Zudem gefällt mir 

die Abwechslung in Armored Warfare. Neben 
den normalen PvE- und PvP-Gefechten gibt es 
nämlich noch den Global-Operations-Modus. 
Hier kámpfen wir auf sich veránderndern 
Schlachtfeldern, dürfen respawnen und gar 
Joker wie Luftschláge einsetzen — klasse! Da 
Armored Warfare ein F2P-Spiel ist, kann ich 
jedem World of Tanks-Fan eine Proberunde 
ans Herz legen. Wenn euch die Gefechte nicht 
gefallen sollten, kann man das Spiel auch 
schnell wieder lóschen. 


Wir haben ausgiebig die PC-Version gespielt. Laut 
My.com soll der PS4-Port inhaltlich identisch mit 
der Windows-Fassung sein. 


\Wertungstendenz 
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Termine 


Hier seht ihr alle kommenden PSA-, PS3., Vita- und PSN- Spiele auf einen Blick! 


Hier findet ihr einen Titel, der noch diesen Monat erscheint. SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN 
PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG) 
— —— Bloodstained: Ritual of the Night Action 505 Games 1. Halbjahr 2018 - 
Boundless Action Wonderstruck Games 2018 
Bravo Team [VR] Ego-Shooter Sony 7.März2018_ 
Brothers in Arms 4 Ego-Shooter Gearbox Software 2018 
Call of Cthulhu Rollenspiel Focus Home Interactive. 2018 
Code Vein Rollenspiel Bandai Namco 2018 
UPDATE] Conan Exiles Action Funcom 8. Mai 2018 
Concrete Genie Action-Adventure Sony 2018 
ШЕШ Crossing Souls Action evolver Digital 13. Februar 2018 
Cyberpunk 2077 Rollenspiel CD Projekt Red 2018. 
Darksiders 3 Action HQ Nordic 2018 
UPDATE| Dark Souls Remastered Action-RPG Bandai Namco 25. Mai 2018 
Daymare: 1998 Action nvader Studios 16. Juli 2018 
m e T en Days Gone Action-Adventure Sony 2018 
e HERSTELLER... Кешш» Dead Island 2 Action евр Silver 2018 
Freunde von verschwurbelten Indie-Spielen, LETZTE VC ПАРЕ Death's Gambit Action-Adventure Adult Swim 2018 
aufgepasst: Am 16. Februar erscheint mit Fe WERTUNGSTENDENZ Death Stranding Action Sony 2018. 
eines der von Electronic Arts unterstützten | En 5 5 Е Deep Down Action-RPG Capcom 2018 
Gaming-Kleinode aus der EA-Originals-Rei- SE А | mes Se me 
he. Hier Волар wir die Kontrolle der | auch das Gameplay überzeugt. f " ki Soen 3 März 2018 
kleinen Fuchs-ähnlichen Kreatur Fe und be- Gë 
wegen uns durch einen dunklen Wald. Dort werden de Pflanzen und Le- PONTE] Dissidia Final Fantasy NT Beat'em Up Square Enix 30. Januar 2018 
bewesen von den mysteriösen Silent Ones scheinbar grundlos attackiert DragonBall FighterZ Beat 'em Up Bandai Namco 26. Januar 2018 - 
und wir gehen diesem Rätsel natürlich auf den Grund. Um die zahlrei- UPDATE] Dragon's Crown Pro Action-RPG Atlus Frühjahr 2018 
chen kleinen Knobeleien in den Gebieten des Action-Adventures zu meis- Deans Game-Maker Sony 2018 
tern, brauchen wir aber natürlich die Hilfe der Waldbewohner. Hierfür 
müssen wir Flora und Fauna etwas vorsingen. Jede Spezies reagiert aber ти Hs ol ral Шш Saz шшш. 
nur auf bestimmte Lieder und Stimmen von Fe, sodass wir neue Songs Everspace Action Rockfish Games 1.Halbjahr 2018. 
lernen müssen, um mit den Waldbewohnern zu interagieren. Laut den Extinction Action Maximum Games 1. Quartal 2018 
Entwicklern von Zoink soll es übrigens keine Hilfestellungen oder Tutori- Fade to Silence Action-Adventure THO Nordic August 2018 
als für den Spieler geben. Man soll selbst die Welt erforschen und expe- Prënz Action Ubisoft 27.Mirz 2018 
rimentieren und so jeweils eine ganz eigene Erfahrung haben, wenn man 
Fe durchspielt. Wir sind jedenfalls gespannt. CD UPDATE| Fe Action-Adventure Electronic Arts 16. Februar 2018 
Fear Effect Sedna Action-Adventure Square Enix 2018 
— Final Fantasy VII Remake Rollenspiel Square Enix ID 
SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN ПРЕ] Franfics Action Sony 7. März 2018 
PLAYSTATION 4 
Ace Combat 7 Action Bandai Namco 2018 HS mg God of War Action Soy 20. April 2018 
Agony Action-Adventure Madmind Studio 30. März 2018 Golem [VR] Adventure Highwire Games 13. März 2018 
Anamorphine Adventure. Artifact 5 inc. 1. Quartal 2018 REH crip Rennspiel Caged Element 2018 
Anthem Action Electronic Arts 4. Quartal 2018 Guns of Icarus Alliance Online-Shooter Muse Games Frühjahr 2018 
Aquanox: Deep Descent Action THQ Nordic 1. Quartal 2018 WPOATE|_Gwent: The Witcher Card Game Kartenspiel CD Projekt Red 2018. 
Armored Warfare Action Obsidian Entertainment 1. Quartal 2018 H171: Just Survive Action Daybreak Game Domm ТВА. 
UPDATE] Assassin's Creed: Rogue Remastered Action-Adventure Ubisoft 20. März 2018 HIZI: King of the Kill Action Daybreak Game Company TBA 
Attack on Titan 2 Action Koei Tecmo 20. März 2018 DES MEN Hammerwatch Action Crackshell 20. Dezember 2017 
A Way Out Action Electronic Arts 23. März 2018 - UPDATE] Harvest Moon: Light of Hope Simulation Natsume 1. Quartal 2018 - 
ЧРРАТЕЈ RSR Battalion 1944 Online-Shooter Square Enix 1. Februar 2018 - Hellpoint Action-RPG Cradle Games Márz 2018 
Beyond Good and Evil 2 Action-Adventure Ubisoft 2018 - Hollowpoint Action Paradox Interactive TBA 
Biomutant Action-RPG THQ Nordic 2018 - Hunt: Showdown Action Crytek 2018 
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SPIELETITEL GENRE HERSTELLER SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN 
PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG) PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG) 
RSR Iconoclasts Action Bifrost Entertainment. 23. Januar 2018 GR Starbound Geschicklichkeit Chucklefish Games 2018 
— Inthe Valley of Gods Adventure Campo Santo 2019 | UPDATE| Star Child [VR] Adventure Game Trust Sommer 2018 
— — — Jurassic World: Evolution Strategie Frontier Developments —  3.Quartal2018 | — | — — Starlink Battle for Atlas Action Ubisoft Herbst 2018 
Kingdom Hearts 3 Rollenspie Square Enix 2018 | UPDATE] Strange Brigade Action Rebellion Developments 2018 
Left Alive Action-Shooter Square Enix 2018 | Super Meat Boy Forever Jump & Run Team Meat 2. Quartal 2018 
— — — Legion Commander [VR] Strategie Sony BA | Sword Art Online: Fatal Bullet Action-RPG Bandai Namco 23. Februar 2018 
Liehtfall Adventure Bishop Games 2018 | РОМЕ) System Shock3 Action-Adventure Starbreeze 2019 
LIE MAH LocoRoco 2 Remastered Geschicklichkeit Sony 9. Dezember 2018 | UPDATE] The Crew2 Rennspiel bisoft 16. März 2018 
ords of the Fallen 2 Action-RPG Koch Media BA_| he Forest Adventure Endnight Games Frühjahr 2018 __ 
Lost Ember ‚Adventure Mooneye Studios 1. Quartal 2018 he Inpatient [VR] Adventure Sony 24. Januar 2018 
DES Lost Sphear JRPG Square Enix 23. Januar 2018 [ШШ ThelastofsPart — — — — ^ — — — Action-Adventure Sony BA 
ILLE] Metal Gear: Survive Action Konami 22. Februar 2018 | The Seven Deadly Sins: Knights of Britannia Action-Adventure Bandai Namco 9. Februar 2018 — 
Metro: Exodus Action еер Silver Herbst 2018 UPDATE] The Witch and the Hundred Knight 2 Action-RPG Nippon Ichi 30. März 2018 
CLE Monster Hunter: World Action-RPG Capcom 26. Januar 2018 Titan Quest: Anniversary Edition Action-RPG HQ Nordic 20. März 2018 
Moons of Madness Adventure Rock Pocket Games März 2018 UPDATE| RSR ToeJam & Fari: Back in \ і 
UPDATE] Moss [VR] Adventure Sony 27. Februar 2018 ransference [VR] Adventure bisoft 1. Quartal 2018 
Ni No Kuni 2: Revenant Kingdom Rollenspiel Bandai Namco 23. März 2018 Tropico 6 Strategie Kalypso Media 2018 
Oddworld: Soulstorm Jump & Run Oddworld Inhabitants 2018 JFC3 Sportspiel Electronic Arts 2. Februar 2018 
One Piece: World Seeker Action Bandai Namco 2018 Vampyr Action-RPG Focus Home Interactive 1. Quartal 2018 
Overkill’s The Walking Dead Action Starbreeze 4. Quartal 2018 Visage Adventure SadSquare 2018 
Owlboy Jump & Run D-Pad Studio 13. Februar 2018 | — Warhammer 40K: Inquisitor — Martyr Action-RPG Neocore Games 2018 
UPDATE] Past Cure Action Phantom 8 Studio 23. Februar 2018 Wasteland 3 Rollenspiel nXile Entertainment 2010 ` 
Pine Action-Adventure Square Enix 4. Quartal 2018 UPDATE | We Happy Few Action-Adventure Gearbox Publishing Sommer 2018 
Project Boundary Action Surgical Scalpels ТВА | Wild Action-Adventure Sony TBA 
Phantom Doctrine Strategie Good Shepherd Entertainment 2018 Witchfire Shooter The Astronauts TBA 
Phoenix Point Strategie Snapshot Games 4. Quartal 2018 World War Action Paramount 2018 
Project Phoenix Rollenspiel Creative Intelligence Arts 2018 ШИШ Wreckfest Rennspiel Bugbear Entertainment 1. Quartal 2018 
UPDATE] Psychonauts 2 Action-Adventure Double Fine 2019 Yakuza 6: The Song of Life Action-Adventure Sega 20. März 2018 
Railwail Empire Wirtschaftssimulation__Kalypso Media 26. Januar 2018 — Zone of the Enders: The 2nd Runner Remake — Action Konami 1. Quartal 2018 
Red Dead Redemption 2 Action Rockstar Games 2. Quartal 2018 
Remothered: Tormented Fathers Action Darril Arts TBA Bloodstained: Ritual of the Night Action 505 Games 1. Halbjahr 2018 . 
Resident Evil 2 Remake Action-Adventure Capcom TBA ШИШ iconoclasts Action Bifrost Entertainment 23. Januar 2018 
Rick and Morty: Virtual Rick-ality VR-Simulation Adul Swim 2018 HEH Liege Rollenspiel Codagames ТВА_ 
Secret of Mana Remake Rollenspiel Square Enix 15. Februar 2018 L. Night Cry Adventure Nude Maker TBA 
[ШШЩ [uro] Shadow of the Colossus HD-Remake — Action-RPG Sony 7. Februar 2018 Penny Punching Princess. Action-RPG NIS America. 23. März 2018 
Shadows Die Twice (Arbeitstitel) TBA From Software TBA ШИШ Project Phoenix Rollenspiel Creative Intelligence Arts TIBA 
Shenmue 3 Adventure Sony/Sega 2 Halbjahr 2018 | ШЛИ Rainbow Skies Rollenspiel EastAsiaSoft 2018 
Skull and Bones Action Ubisoft 3. Quartal 2018 | Secret of Mana Remake Rollenspiel Square Enix 15. Februar 2018 
DESS SoulCalibur 6 Beat 'em Up Bandai Namco 2018 | BER Starbound Geschicklichkeit Chucklefish Games TBA 
Special Forces [VR] Ego-Shooter VR Visio IBA 1 jUPDWE| The Longest 5 Minutes Rollenspiel NIS America 16. Februar 2018 
Spider-Man Action-Adventure Insomniac 2018 | Бал Wasteland Kings Geschicklichkeit Vlambeer TBA 
[IT = Weitere ausführliche Informationen zu den UPDATE — Bei diesen Spielen haben sich der Erscheinungstermin EAH - Diese Spiele erscheinen nicht als Boxed-Version im 
markierten Spielen findet ihr in dieser Ausgabe. oder eine andere wichtige Info geándert. Laden, sondern lediglich auf digitalem Wege im PSN. 
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play? test 


Unsere Hauptdarsteller — jeder eine Ikone 


Sascha Lohmüller // Chefsache 


Spielt gerade: WoW, SWTOR, Endless Space 2 (alles PC), 
Madden, FIFA, Horizon: The Frozen Wilds, Monster Hunter 
Hört gerade: King Goat - Conduit; Widows — Oh Deer God 
Und sonst: Ach Mensch, eigentlich sah es für den diesjäh- 
rigen Super Bowl so gut aus. Saints in Form, Vikings auch. 
Und am Ende schafft's keiner von beiden. Bäh. Kriegt halt der 
dumme Brady seinen (wohl auch verdienten) sechsten Ring. 
Oder haben’s etwa die Eagles gepackt, wenn ihr das hier lest? 
Top-Titel der Ausgabe: Monster Hunter World, TLoU 2 


Flop-Titel der Ausgabe: Life is Strange: BtS 


Katharina Reuß // Der Stock symbolisiert meine Emotion 


Spielt gerade: The Red Strings Club, Monster Hunter World, 
The Binding of Isaac: Afterbirth + (bald hab ich wirklich 
alles. Alles!) 


Liest gerade: Der Wüstenplanet von Frank Herbert 


Hört gerade: Ramones, Turbonegro, Jess and the Ancient 
Ones, olles Zeug ... 


Und sonst: Wieso ist Dead Again von Type D Negative aus 
der Streaming-Bibliothek verschwunden? Schade. 


Top-Titel der Ausgabe: Yakuza, Monster Hunter World 
Flop-Titel der Ausgabe: Life is Strange: BtS 


Peter Bathge // Kráuterwastl 
Spielt gerade: Pflanzsimulator 2018 


Schaut gerade: Game of Thrones, Season 7, Star Trek: 
Discovery und The Crown, Season 2 


Atmet gerade: tief die klare, sauerstoffreiche Luft in 
seiner neu begrünten Wohnung ein 


Und sonst: Die nächste magische Grenze in Sachen 
Körpergewicht ist unterschritten und der Hausputz ist in 
vollem Gang - fängt gut an, dieses neue Jahr! 


Top-Titel der Ausgabe: бїт... nix? 
Flop-Titel der Ausgabe: Monster Hunter World 


Matti Sandqvist // Absolvierer 
Spielt gerade: Railway Empire, Okami HD 


Schaut gerade: McMafia, The End of the F*** World, Peaky 
Blinders, Star Trek: Discovery 


Liest gerade: Die Cicero-Trilogie von Robert Harris 


Und sonst: Die Weihnachtsferien waren spieletechnisch 
sehr produktiv. Nun sind Assassin's Creed: Origins, Mittel- 
erde: Schatten des Krieges und Wolfenstein 2 vom großem 
Pile-of-Shame-Stapel weg. 

Top-Titel der Ausgabe: Schwierig... nichts? 


Flop-Titel der Ausgabe: Sword Art Online 


Matthias Schöffel // Weatherman 


Schaut gerade: The Vietnam War 
Hört gerade: Can – Таро Mago, Can – Ege Bamyasi ? fi 
Liest gerade: Paul Auster -432 1 ceri 


Und sonst: Bisher hat sich auf dieser Seite noch niemand 
übers Wetter ausgelassen. Dann übernehme ich das diesmal. 
Also, es ist meist grau, trüb und regnerisch. Nicht schön. 


Top-Titel der Ausgabe: The Last of Us: Part 2 | 
Flop-Titel der Ausgabe: Armored Warfare $ i 


Spielt gerade: Mahjong | 
b 
k 
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David Bergmann // Launebär 


Spielt gerade: Assassin's Creed: Origins, Destiny 2, 
Darkest Dungeon, Hero Academy 2, Nier: Automata 


Schaut gerade: Dirk Gentlys Holistische Detektei 
- Staffel 2, Akte X — Staffel 11 (oh weh) 


Liest gerade: Der Dunkle Turm 


Und sonst: Nach einem famosen Bloodborne-Run bei 
,Games Done Quick" bin ich versucht, selbst noch einmal zu 
einem weiteren Durchgang anzusetzen ... zum achten Mal. 


Top-Titel der Ausgabe: Monster Hunter World 
Flop-Titel der Ausgabe: UFC 3 


Christian Dörre // B-Movie-Gourmet 


Spielt gerade: Madden NFL 18, Genital Jousting 
Schaut gerade: The End of the F***ing World 
Hört gerade: Feine Sahne Fischfilet - Sturm & Dreck 


Und sonst: Freut sich tierisch auf das wXw 16 Carat Gold 
in Oberhausen. Nicht nur, weil es dort feines Wrestling zu 
sehen geben wird, sondern auch, weil seine Kumpanen 
vom Headlock-Podcast alle da sein werden. Das wird 
anstrengend, aber auch richtig gut. 


Top-Titel der Ausgahe: TLoU 2, Yakuza 6 
Flop-Titel der Ausgabe: PUBG 


Lukas Schmid // Öko 
Spielt gerade: Shadow of the Colossus, Bloodborne 
Schaut gerade: Westworld 
Hört gerade: Joan Baez, Leonard Cohen, Melvina Reynolds 


Und sonst: Es war einmal ein Depp / Der wollte gerne reimen / 
Doch wusst er nicht, wie's geht / Weil er halt wirklich saudumm 
war / Und auch mit dem Versmaß hatte er so seine Probleme / 
Und tat ein Reim doch mal geschehen / Geschah dies nur aus 
dummem Versehen / Tafelspitz mit Knödeln, Reis und Fisolen 


Top-Titel der Ausgabe: Shadow of the Colossus 
Flop-Titel der Ausgabe: Das mit „Warfare“ im Namen 


Matthias Hartmann // Paulas Urlaubsvertretung und Social-Media-Troll 


Ga 


Spielt gerade: Mittelerde: Schatten des Krieges 


Schaut gerade: Scorpion, Zurück in die Zukunft 1-3 
(Fluxkompensation bei schlechtem Wetter) 


Ist motiviert: Wieder selbst an der Sport-Front anzugreifen 


Und sonst: Ist momentan völliger Livestream-Overkill 
angesagt. Serien, NFL-Play-offs, dazu Handball-EM und 
schöne E-Sport-Events — endlich mal wieder ein Monat, in 
dem mein Internetanbieter so richtig bluten muss. 


Top-Titel der Ausgabe: Monster Hunter World 
Flop-Titel der Ausgabe: Armored Warfare 


Stefanie Zehethauer // Survival Horror is over! 
Spielt gerade: Sagaland mit den Kids 
Schaut gerade: Over the Years and through the Woods 


Und sonst: Nachdem mein bester Freund und ich seit 
Anbeginn der Zeiten JEDES Silent Hill und JEDES Resident Evil 
Game zusammen gezockt haben, hatten wir nun ENDLICH 
Zeit, das neueste Resi zu spielen. Nach 3 h Beklemmung und 
Bauchweh mussten wir abbrechen und zugeben: Diese Ära ist 
für uns leider zu Ende. Zumindest vorübergehend. 


Top-Titel der Ausgabe: Shadow of the Colossus 
Flop-Titel der Ausgabe: Armored Warfare 
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бег. World 


Eine neue Stufe der Evolution und die Krone der Schöpfung? 
Das Action-Rollenspiel Monster Hunter World kehrt auf stationäre Konsolen zurück. 


ACTION-ROLLENSPIEL | Der 
Mensch lebt seit Jahrtausen- 
den nicht mehr in Höhlen, er hält 
sich für zivilisiert, doch unter An- 
zug und Make-up schlummern 
immer noch die uralten Instinkte. 
Aus diesem Grund macht Monster 
Hunter World so unverschämt viel 
Spaß. Undenkbar, heute als Pio- 
nier einen unbekannten Kontinent 
zu erforschen oder mit dem gan- 
zen Familienclan auf Mammut- 
jagd zu gehen. Doch virtuell gibt 
es jetzt eine Möglichkeit, euren 
versteckten Jäger-und-Sammler- 
Trieb auszuleben. 


Evolution 

Monster Hunter World ist ein Ac- 
tionrollenspiel mit beachtlichem 
Stammbaum: Der erste Teil aus 
dem Jahre 2004 hat es auf fünf di- 
rekte Nachfahren gebracht, die un- 
zähligen Spin-offs nicht eingerech- 
net. Zum ersten Release auf einer 
stationären Plattform nach vielen 
Jahren des Daseins als Handheld- 
reihe schnitt Capcom viele alte 
Zöpfe ab. Ein Umstand, der bei Ve- 
teranen im ersten Moment für Un- 
behagen sorgen dürfte. Doch bei- 
nahe alle Modernisierungen sind 
sinnvoll, waren überfällig und neh- 


Wenn ihr mehr über die Handhabung eurer Waffen erfahren wollt, solltet 
ihr dem ISB in eurem Zimmer einen Besuch abstatten. 
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men dem Titel kein bisschen von 
der Freude an den einfachen Din- 
gen des virtuellen Überlebens. 


Pionierarbeit 

Astera heißt eure neue Heimat, 
eine Basis voller Entdecker inmit- 
ten eines blühenden Kontinents, 
den ihr zusammen mit anderen Jä- 
gern und Forschern erkundet. An- 
gesichts der lokalen Flora und Fau- 
na jauchzen die Dinosaurierfans: 
Majestátische Pflanzenfresser 
stapfen durch das Dickicht, klei- 
ne Flugdrachen gleiten von Baum 
zu Baum, ein riesiger Leguan lásst 


m 


Die Basis Astera ыйы Knotenpunkt daer ать. Im а 


sich die Sonne auf die Schup- 
pen brennen. Doch nicht alle An- 
gehörigen der Tierwelt sind euch 
wohlgesonnen. Aus diesem Grund 
dürft ihr euch gleich zu Beginn des 
Abenteuers für eine (oder alle!) 
der 14 verschiedenen Waffen ent- 
scheiden. Großschwert, Hammer, 
Bogenlanze, Insektengleve, Du- 
delsack? Jede der Optionen unter- 
scheidet sich immens in der Hand- 
habung, Schnelligkeit, Effektivität 
und in Sachen Kombos. Sobald die 
erste Beute erlegt ist, steht euch 
der Schmiedeservice zur Verfü- 
gung und ihr verbessert und ändert 
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Neben den drachenartigen egnern tre 


eure Waffe nach Herzenslust. Der 
auf den ersten Blick übersichtliche 
Entwicklungsbaum verzweigt sich 
im Verlauf des Abenteuers beina- 
he so stark wie Dschingis Khans 
Stammbaum nach der Eroberung 
des Mongolischen Reiches. Ihr ver- 
bessert nicht nur die Werte eurer 
Bewaffnung, sondern fügt diver- 
se Statuseffekte und Elementar- 
eigenschaften hinzu. Das Gleiche 
gilt für die Rüstungen; auch die 
dürft und sollt ihr aufpolieren, ver- 
ändern, ganz nach Wunsch de- 
ren Teile kombinieren. Anders als 
in den Vorgángern weisen sámtli- 
che Ausrüstungsgegenstände nur 
noch positive Werte auf, ihr müsst 
also nicht mehr überlegen, ob ihr 
einen Malus zugunsten eines star- 
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ihr auf Sáugetiere wie dieses - 
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ken Bonus in Kauf nehmt. Den- 
noch ist das Crafting- und Item- 
system wunderbar komplex, lädt 
zum Experimentieren ein und er- 
móglicht es, euren Charakter eu- 
rem Spielstil anzupassen. Selbst 
nach etlichen Stunden tun sich 
neue Móglichkeiten auf, etwa das 
Einschmelzen ungenutzter Objek- 
te, das Schmieden von Talismanen 
oder das Anbringen von speziellen 
Bonusjuwelen in den Sockeln aus- 
gewáhlter Rüstungen. 

All die Rohstoffe, die ihr für 
die Herstellung von Rüstungen, 
Waffen, Tránken, Mahlzeiten und 
Werkzeugen braucht, findet ihr 
in der Natur. Ihr schürft Erz, sam- 
melt Pilze, Kráuter, Insekten, Ho- 
nig, fangt Fische und Kleintiere — 
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und natürlich geht ihr auf die Jagd, 
um aus den Knochen, dem Leder, 
den Zähnen und Organen eurer 
Beute Objekte herzustellen. Neben 
den Hauptquests, die die Story vo- 
rantreiben, stehen euch optionale 
Quests zur Verfügung. Viele davon 
erhaltet ihr bei Gesprächen mit an- 
deren Bewohnern der Basis, etwa 
vom Koch der Kantine, der gerne 
eine spezielle Art Monsterfleisch 
aufs Menü setzen möchte. Viele 
dieser Quests versorgen euch nach 
Abschluss nicht nur mit neuen 
Craftingmaterialien, sondern mit 
zusätzlichen Services in der Basis. 
Dann gibt es noch Eventquests, die 
nur in speziellen Zeitráumen zur 
Verfügung stehen. Oder ihr geht 
ohne einen Auftrag auf die Pirsch, 
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erkundet also ein Ókosystem ganz 
frank und frei. Angesichts der zahl- 
reichen Móglichkeiten, kombiniert 
mit den Untersuchungen schwirrt 
Jágerneulingen sicher ab und an 
der Kopf. Untersuchungen sind 
quasi Nebenquests, von denen ihr 
mehrere zugleich aktivieren kónnt 
und deren Komplettierung voran- 
schreitet, selbst wenn ihr anderen 
Hauptquests nachgeht. Allerdings 
liegt kein Erfolgs- oder Zeitdruck 
auf euch, der Bildschirmtod etwa 
ist kein Weltuntergang: Ihr verliert 
keine kostbare Wáhrung oder Er- 
fahrung, lediglich die konsumier- 
ten Heilobjekte und eingesetz- 
ten Verbrauchsgegenstánde sind 
futsch. Und die kónnt ihr einfach 
wieder herstellen. Zudem dürft ihr 
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spg k ge 
Mithilfe eures Greifhakens werdet ihr für kurze Zeit zum _ y TA 
blinden Passagier bei im Vu? elherumfiegenden Sauriern. ОРАУ 


Um Monster aufzuspüren, müsst ihr ihre ur 


untersuchen. Eure Spürkäfer nehmen aut uf diese Weise Fáhrte auf. 


bei so ziemlich jeder Hauptquest 
bis zu dreimal ohnmáchtig werden, 
bevor die Mission als gescheitert 
gilt. Kehrt zurück zur Basis, passt 
eure Ausrüstung an, leckt euch 
die Wunden, und auf geht es zum 
náchsten Versuch! 


Mensch gegen Natur 

Natürlich solltet ihr eine gewisse 
Vorliebe für exzessive Bosskámp- 
fe haben, denn aus denen besteht 
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Im Spielen entha ten ist ‚sowohl ein n Wetter- als auch ein Tageszeitensystem. 
Im Regen о oder bei Nacht sieht man etwas schlechter. * x |! 


der Großteil des Spiels. Ihr werdet 
ein Monster nicht nur einmal erle- 
gen, sondern mehrmals, schließ- 
lich benötigt ihr all die Materiali- 
en, um endlich an die tolle Waffe 
zu kommen, die ihr aus dem Kör- 
per des Untiers fertigen könnt! Im 
Verlauf tauchen zudem des Öfte- 
ren Unterarten gewisser Kreatu- 
ren auf, die stärker sind und ein 
leicht verändertes Verhalten an 
den Tag legen. Auch wenn ihr nur 


кыз eh 
ez M De 
, "ah: 


о a? E ec B 
Was wäre ein japanisches Rollenspiel ohne Angeln? Die Fische 
' sind nicht nur lecker, sie liefern auch wichtige Rohstoffe. — NT 


die Hauptquests erledigen und das 
Mindestmaß an Grinding betreiben 
wollt, werdet ihr über 40 Stunden 
bescháftigt sein — und das eine 
oder andere Monster mehrmals tó- 
ten (müssen). Damit später die An- 
fangsmonster wie Großjagras und 
Barroth nicht den Schrecken ver- 
lieren, habt ihr spáter im Spiel die 
Móglichkeit, zu hóherstufigen Mis- 
sionen aufzubrechen. Das bedeu- 
tet, die Wesen, die ihr trefft, sind 
deutlich stárker als zuvor, lassen 
aber auch viel bessere Beute fal- 
len. Der Langeweile entgegen wirkt 
die bereits erwähnte Waffenviel- 
falt, und wenn ihr nicht noch ein- 
mal genau den gleichen Kampf 
erleben wollt, versucht euch doch 
mit einer anderen Waffe an der He- 
rausforderung. Oder versucht, die 
optimale Nutzung eines der zahl- 
reichen Zusatzitems herauszufin- 
den. Vor allem für Monster Hunter- 
Veteranen dürfte aber die Aussicht 
auf neue, glánzende Ausrüstung 
der gróBte und wichtigste Motivati- 
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onsfaktor sein — und ehe ihr euch 
verseht, seid ihr in der Loot-Spirale 
gefangen und plant nach dem Ab- 
schluss der Jagd gleich den nächs- 
ten Ausflug. Da euer Charakter 
über keine Werte verfügt und nicht 
selbst auflevelt, sondern alle Ei- 
genschaften über die Ausrüstung 
bestimmt werden, müsst ihr nie 
fürchten, euch bei der Entwicklung 
eures Helden zu vergaloppieren. 
Bei einem Spiel, das Bosskämpfe 
so stark in den Mittelpunkt rückt, 
müssen die natürlich von hervorra- 
gender Qualität sein. Generell gilt: 
Ausdauermanagement und geziel- 
te Angriffe, also die richtige Taktik, 
führen zum Erfolg. Aber bei dem 
befriedigenden Kampfsystem ist 
nicht Schluss, auch in Sachen ein- 
drucksvoller Inszenierung bleibt 
nichts zu wünschen übrig: Eure 
animalischen Widersacher wur- 
den mit viel Liebe zum Detail und 
einem Auge für realistische Anato- 
mie und Verhalten zum Leben er- 
weckt. Die Bandbreite an Mons- 
tern ist faszinierend, ihr bekämpft 
riesige Fledermäuse mit Luftsä- 
cken in den Backen, gigantische 
Quastenflosser, turmhohe Schild- 
krötendrachen und Kröten voller 
Giftgas im Maul. Die expressiven 
und überzeugenden Animationen 
sind ein wahrer Augenschmaus 
und ermöglichen es euch, die 
nächste Attacke im Voraus zu er- 
kennen. Die Bewegungen eures 
eigenen Charakters sind ebenfalls 
ausdrucksstark, fast schon über- 
zeichnet, aber dadurch sehr char- 
mant und gelegentlich amüsant. 
Wenn ihr mit einem dicken Dino- 
saurierei in den Griffeln versucht, 
vor den wütenden Elterntieren da- 
vonzulaufen, wisst ihr, was gemeint 
ist. Kämpfe gegen Monster, sei es 
Echse, Drache, Einhorn oder Wolf, 
laufen stets in mehreren Phasen 
ab. Habt ihr genug Schaden aus- 
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geteilt, wird sich euer Gegner aus 
dem Staub machen, um an einem 
anderen Ort auf euch zu warten. 
Ihr könnt versuchen, das zu verhin- 
dern, allerdings sind diese Pausen 
praktisch, um eurer Waffe mit dem 
Wetzstein wieder zu alter Schär- 
fe zu verhelfen, Buffs zu erneuern 
und auf die Schnelle Items für die 
nächste Runde zu craften. Oder ihr 
esst einen Happen, denn je länger 
ihr in der Wildnis unterwegs seid, 
desto kürzer wird eure Ausdauer- 
leiste. Klar, schließlich macht das 
Kämpfen und Erkunden müde! 


Eure Nische finden 

Beim Attackieren eurer Ziele ist es 
wichtig, Schwachstellen ins Auge 
zu fassen. Viele Monster könnt ihr 


28 e 
Mama Rathian sieht es nicht gerne, wenn ihr die Eier aus dem 
Nest  mopst. Nehtm die Beine i in die Hand stolpert bloß bloß nicht!) 
ef nn 25 


www.playvier.de 


gu CR у 
Gelegentlich kommen sich Monster gegenseitig i ills Gehege und 
ein eindrucksvoller Kampf um Revier oder Beute entbrennt. 


gezielt an unterschiedlichen Punk- 
ten aufs Korn nehmen, um sie ernst 
zu verwunden. Zerbrecht ihr Pan- 
zerung, richtet ihr dort mehr Scha- 
den an, trennt ihr den Schwanz 
ab, wird der euch nicht mehr er- 
wischen, wenn sich das Untier 
schnell umdreht. Von diesen so 
verwundeten Teilen hängt auch 
ab, welche Beute ihr beim Sieg ein- 
sackt. Manche Craftingobjekte er- 
haltet ihr etwa nur dann, wenn ihr 
die Flügel eines Drachen oder den 
Kopfpanzer eines Sauriers brecht. 
Auf die leichte Schulter nehmen 
solltet ihr zwar keine der Ausein- 
andersetzungen, aber im Vergleich 
zu älteren Ablegern der Reihe zeigt 
sich Monster Hunter World großzü- 
gig, was die Móglichkeiten zur Re- 


generation eurer Gesundheit be- 
trifft. Ihr kónnt nur eine begrenzte 
Menge von Tránken mitnehmen, 
dafür regeneriert sich ein Teil der 
beim letzten Treffer verlorenen Le- 
benspunkte nach einer Weile (al- 
lerdings nur, wenn ihr nicht wáh- 
renddessen einen weiteren Treffer 
einsteckt). 

Ebenfalls hilfreich beim Solo- 
spielen ist die Tatsache, dass ihr 
stets von eurem Katzenkumpan 
begleitet werdet. Den gestaltet ihr 
zusammen mit eurem Charakter 
gleich zu Beginn des Spiels. Auch 
ihn kónnt ihr mit Waffen und Rüs- 
tung und diversen Spezialisierun- 
gen ausstatten. Außerhalb von 
Kämpfen sammelt er zusätzliche 
Ressourcen, und bei Auseinan- 
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dersetzungen garantiert das Kätz- 
chen, dass die Aufmerksamkeit 
des großen, bösen Monsters nicht 
permanent auf euch ruht. Außer- 
dem greift es euch bei Bedarf unter 
die Arme, etwa mit Heilobjekten. 
Monster Hunter World kónnt ihr 
komplett im Alleingang erleben. 
Allerdings verpasst ihr dann jede 
Menge spaßige Jagdabenteuer mit 
anderen Spielern. Serienüblich ist 
der kooperative Part von Mons- 
ter Hunter World umfangreich und 
motivierend, ihr schlieBt euch zu 
Gilden zusammen, ladet per Not- 
signal andere Spieler zu euch ein, 
wenn ihr gerade Hals über Kopf 
in einen harten Kampf gestolpert 
seid, oder ihr bietet an, Neulingen 
bei der Hatz zu helfen. Durch eine 


е “Noch ist die | Auswahl der Rüstungssets beim Schmied in A Astera- — 
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Menge Einstellungsoptionen geht 
ihr sicher, dass ihr passende Mit- 
spieler findet. Wahlweise verabre- 
det ihr euch per Passwortsystem, 
um gezielt mit Freunden die Wild- 
nis zu erforschen. Auch dieser As- 
pekt des Spiels profitiert vom viel- 
schichtigen Ausrüstungssystem, 
bei dem jedes Mitglied der Grup- 
pe einen spezifischen Beitrag zum 
Erfolg leistet, etwa, indem er sich 
als Damage Dealer ins Gesche- 
hen stürzt und so das Monster vom 
Scharfschützen ablenkt. 

Zum Zeitpunkt des Tests waren 
die Server bereits in Betrieb, aber 
nur spárlich gefüllt, weshalb noch 
kein abschlieBendes Urteil zum 
Multiplayerpart getroffen werden 
kann. Allerdings hatten wir bei ei- 
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nem Preview-Event die Möglich- 
keit, ausführlich in Gruppen mit- 
einander online zu spielen, was 
wunderbar funktioniert hat. Be- 
vor sich nun jemand sorgt, der Ko- 
op-Modus könnte die Jagd trivi- 
alisieren — die Monster erhalten 
natürlich der Anzahl Mitstreiter 
entsprechend einen Bonus auf Ab- 
wehr und Lebensenergie. 


Around the world 

Egal, ob nun on- oder offline, ne- 
ben den Monstern gibt es einen 
zweiten Star in der Welt von Mons- 
ter Hunter World, und das ist die 
Umwelt. Die Landschaften sind so 
lebendig und atmosphárisch, wie 
es nur in Spielen móglich ist, die 
dem Open-World-Trend den Rü- 


iCraften Е murs 
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cken zuwenden. Neben Wald und 
Wüste erwarten exotischere Um- 
gebungen auf Entdecker, etwa ein 
pastellfarbenes Trocken-Koral- 
lenriff, eine Lava-Mondlandschaft 
oder das Tal der Verwesung, ge- 
füllt mit Knochenbergen, Käfern 
und Aasfressern. Das Leveldesign 
ist verwinkelt, organisch und er- 
streckt sich vertikal auf mehre- 
ren Ebenen. Zudem kommen die 
Höhenunterschiede bei Kämpfen 
zum Einsatz, und wer die Augen 
(und Ohren) offen hält, entdeckt 
jede Menge Geheimnisse. 
Natürlich hat Monster Hunter 
World den einen oder anderen Ma- 
kel, kein Spiel ist perfekt; so stören 
gelegentlich nachladende Textu- 
ren oder hereinploppende Objek- 
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te die Idylle, und wenn die riesigen 
Monster durch Vegetation und 
eure Waffen durch euren Umhang 
clippen, sieht das nicht schön aus. 
Eine mitreißende Story im Stile ei- 
nes The Witcher sucht ihr in Mons- 
ter Hunter World vergeblich, aber 
das ist einfach nicht der Fokus des 
Titels — der liegt auf der Spielme- 
chanik, auf den Kämpfen, auf dem 
Zusammenspiel mit anderen Jä- 
gern und dem Verbessern und 
Sammeln der besten Ausrüstung. 
Nichtsdestotrotz bietet die Ge- 
schichte rund um das Erforschen 
eines fremden Ökosystems und 
dem Auftauchen eines geheim- 
nisvollen Drachenältesten einen 
schönen Rahmen und einen ro- 
ten Faden für das Abenteuer. Zu- 
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mal sie ohne Moralpredigten, auf- 
gesetzte Liebesgeschichten oder 
andere Peinlichkeiten auskommt. 
Für den westlichen Geschmack 
gewöhnungsbedürftig dürfte der 
stumme Protagonist sein, doch 
auch das ist ein minimaler Kritik- 
punkt. Die größte Hürde für Neu- 
linge dürfte somit der — wenn 
auch im Vergleich zu den Vorgän- 
gern verminderte — hohe Komple- 
xitátsgrad des Quest- und Ausrüs- 


tungssystems sein. Zum Beispiel 
gibt es keine Übersicht über die 
Tastenbelegung, die Tutorials 
sind zum Teil gut versteckt, die 
Menüführung entpuppt sich als 
unübersichtlich. Mit dem Spielde- 
sign hángt der letzte Kritikpunkt 
zusammen: Einerseits ist es zu 
begrüßen, wie viel Inhalt Monster 
Hunter World bietet, andererseits 
bestehen viele Nebenquests aus 
Aufgaben wie „Töte zehn Monster 


Die Körperteile der Wesen sin unterschiedlic stark gepanzert. 
Ein Barroth etwa verfügt über einen extrem harten Kopf. 
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ei Kämpfen solltet ihr die Elementeigenschaften eurer Gegner] beachten, & 
Dieser Legiana etwa richtet Eisschaden an. Was dagegen wohl effektiv RR 


der Art X“. An einigen Stellen der 
Story wird der Fortschritt zudem 
absichtlich ausgebremst, wenn ihr 
gezwungen werdet, mühsam Spu- 
ren des nächsten großen Mons- 
tergegners zu suchen. Angesichts 
der Freude, die euch die wilde 
Jagd aber bereiten wird, ist all das 
jedoch zu verschmerzen. Habt ihr 
erst einmal Monsterblut geleckt, 
wird euch der Instinkt sagen: Los 
doch, auf, zur nächsten Jagd! KR 
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„Monströs groß, monströs 
gut — dieses Spiel ist eine 
Naturgewalt.“ 

Katharina Reuß Redakteurin 


Von all den Änderungen im Vergleich zu den 
Vorgängern sehe ich den Verlust negativer 
Statuseffekte bei Rüstungen am kritischsten, 
über mangelnde Komplexität kann ich mich aber 
wirklich nicht beklagen. Als Kind war ich großer 
Dinosaurierfan, aus diesem Grund finde ich den 
Anblick der wundervoll umgesetzten Monster 
faszinierend. Das Kampfsystem ist unglaublich 
facettenreich und spaßig, die Umgebungen 
brummen nur so vor Leben, das Erweitern des 
Ausrüstungsschrankes motiviert ungemein. 

Zwar geht die Story nach etwa 45 Stunden im 
Vergleich zu den restlichen Ablegern „schnell“ zu 
Ende, dennoch habt ihr jede Menge zu sehen, zu 
erleben und zu tun. Gerade Koop-Fans kommen 
in Monster Hunter World vollkommen auf ihre 
Kosten, auch wenn man den Titel komplett solo 
abschließen kann. 


Vielschichtiges, spaßiges Kampfsystem 
Toll gestaltete Monster und Umwelt 
Zig Ausrüstungsobjekte und -optionen 
Fabelhaftes Leveldesign 
Koop- und Solospiel möglich 
Ordentliche Story 
Gewaltiger Umfang 
Wundervolle Animationen 
Є) Pop-ins, nachladende Texturen, Clipping 
&@ Gelegentlich Framerate-Einbrüche 
Ө Optionsvielfalt manchmal überwältigend 


Infos 
TERMIN ыдысы: 26. Januar 2018 
USK e E EE ab 12 Jahren 
EE EE ca. 60 Euro 
HERSTELLER Y Capcom 
ENTWICKLER nn... Capcom 
INSTALLATIONSGRÖSSE ca. 15 GByte 
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Monster Hunter World — Einsteiger- 
Tipps fur angehende Meisterjager 


Bevor ihr die Jagd auf riesige Monster beginnt, liefern wir euch einen 
Leitfaden für einen erfolgreichen Start in das komplexe Action-Rollenspiel. 


Monster Hunter World bietet jede Menge Features, Items, Quest-Arten und 
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Ф молеро hoch (5) 
Ø Eiemantwiserstand hoch (5) 


Übung macht nicht nur den Meister, sie bietet euch auch die Möglichkeit, 
sämtliche Waffen im Vorfeld auszuprobieren. Insgesamt gibt es in Monster 
Hunter World 14 Waffenarten, die sich allesamt komplett unterschiedlich 
spielen! Große Hiebwaffen wie Großschwerter oder das Katana teilen zwar 
ordentlich Schaden aus, sind dafür aber langsam und verzögern das flinke 
Ausweichen. Doppelklingen oder Schwert und Schild bieten da schon 
schnellere Angriffsfolgen. Dafür nehmt ihr jedoch Einbußen in Sachen 
Schaden hin. Darüber hinaus nutzt ihr noch Bögen, Schusswaffen, Lanzen 
und sogar einen Dudelsack. Welcher Prügel euch am besten liegt, findet 
ihr im Trainingsbereich heraus. Dafür besucht ihr euren Raum in Astera. 
Rüstet an der Objekttruhe im Trainingsbereich die gewünschte Waffe aus 
— die Standardausführung von jeder Waffenart besitzt ihr dabei schon 

zu Spielbeginn. Die Kombos für die entsprechenden Attacken werden im 
Übungsmodus auf dem Bildschirm angezeigt. 


Jägerschmaus: Damit euer Held auf den Kamp vor ereitet ist, _ 
zieht ihr euch die Jägerplatte rein. Da ist alles drin, was weg muss. — 
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mehr. Egal ob Waffenauswahl, NPCs oder auch Item-Menüs, das Action- 
Rollenspiel sorgt besonders bei Serienneulingen für eine leichte Überfor- 
derung. Lasst euch davon keinesfalls entmutigen! Zu Beginn des Spiels 
gelangt ihr ins Jägerhauptquartier nach Astera. Erledigt dort zunächst ein 
paar der ersten Hauptaufgaben. Das Tutorial des Spiels setzt sich über die 
Ankunft in Astera hinaus fort. Später lernt ihr Dinge wie Fährtenlesen, Bo- 
tanik oder auch Ressourcenbeschaffung durch Gespräche mit Charakte- 
ren. Während des Spaziergangs durch eure Basis solltet ihr mit sämtlichen 
NPCs reden, über deren Köpfen ein Ausrufezeichen schwebt. Hier erhaltet 
ihr nicht nur Nebenquests, sondern auch Hinweise zu neuen Features. Ihr 
lernt somit unter anderem die ökologische Forschung kennen: Dabei lest 
ihr die Fährten der Monster, lernt ihre Stärken und Schwächen im Kampf 
Ofeobraten und haltet die Ergebnisse im Monsterlexikon fest. 
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Monsterjäger müssen gestärkt auf die Jagd gehen! In Astera gibt es 
eine Kantine, die ihr unbedingt aufsuchen solltet. Dabei sieht die Zu- 
bereitung der Speisen nicht nur spektakulär aus, die Gerichte bieten 
auch jede Menge Vorteile! So boostet ihr mithilfe unterschiedlicher 
Speisen Ausdauer, Angriff oder auch Verteidigung eures Helden vor 
einer Quest. Die Vorteile gelten dann temporär für die nächstfolgende 
Aufgabe oder Expedition. Achtung: Solltet ihr im Kampf ohnmächtig 
werden, heben sich die Effekte des Essens auf! Ihr nutzt dann eine Art 
Mini-Kantine in eurem Camp. Dort stehen euch allerdings nicht alle 
Gerichte zur Verfügung. Effekte der Nahrungsaufnahme werden über- 
nommen, sofern ihr auf einer Expedition eine Quest startet oder die 
Schnellreise innerhalb des Levels nutzt. Ihr solltet übrigens mit dem 
Koch sprechen: Er gibt euch Aufträge zur Erweiterung der Speisekarte 
der Kantine. 
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Erlegte Monster bieten Rohstoffe für Waffen und Rüstungen 
— nicht nur für euren Charakter, sondern auch für euren 
Katzenkumpel. Nachdem ihr siegreich aus einem Kampf 
hervorgegangen seid, sichert ihr sofort eure Beute! Nehmt 
die Kadaver der Biester mehrmals aus, um die Rohstoffe 
einzuheimsen. Die Krux: das Zeitlimit nach dem Abschluss 
der Jagd-Quests! Ihr habt oft nur 50 oder gar nur 30 Sekun- 
den Zeit, die Beute einzusammeln. Während der Jagd lassen 
die Monster übrigens auch Teile fallen. Diese solltet ihr auch 
einstecken, da ihr für Upgrades eurer Rüstungen oder Waf- 
fen mehrere Teile von Knochen, Haut oder Klauen benötigt. 
Im Kampf stehen euch dafür manchmal Zeitfenster zur Ver- 
fügung — meist nimmt ein Monster nämlich Reißaus, sobald 
ihr eine gewisse Menge an Schaden ausgeteilt habt. Bevor 
ihr die Verfolgung aufnehmt, solltet ihr die Umgebung absu- 
chen. Um die Monsterteile aufzuheben, müsst ihr eure Waf- 
fe wegstecken. Ein Grund mehr, auf die Flucht des Gegners 
zu warten, denn mitten im Kampf wäre das unvorteilhaft. 
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Waffen und Rüstungen für euren Jáger fertigt ihr beim 
Schmied an. Zudem verbessert ihr nach erfolgreichen 
Beute- und Monsterjagden mit den Rohstoffen eure 
Waffen. Erlegt ihr ein größeres Biest, so lohnt es sich, 
sowohl für euren Jáger als auch für den Begleiter in 

der Schmiede nach neuen Ausrüstungen Ausschau zu 
halten. Besonders für die gróBeren Brocken benótigt ihr 
verbesserte Rüstungen und stárkere Waffen. Der Vorteil 
in der Schmiede bei Monster Hunter World: Ihr dürft 
Waffen wieder „downgraden“ und erhaltet die genutzten 
Rohstoffe zurück. So macht ihr praktisch keine Fehler und 
behaltet jederzeit die volle Kontrolle am Amboss. Da ihr 
zu Beginn des Abenteuers je eine Standardausführung 
aller Waffentypen besitzt, solltet ihr im Ausrüstungsshop 
der Schmiede auf keinen Fall unnötige Käufe tätigen! Rüs- 
tungen verstärkt ihr mit speziellen Rüstkugeln. Achtung: 
Im Gegensatz zu den Waffen-Upgrades sind diese Verbes- 
serungen nicht mehr umkehrbar. 
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Eine beliebte Antängerwatte für 
Palicos, die such a's Handschaufel 
im Garten eingesetzt werden kann! 


Kadaver aus. Das Zeitlimit bringt euch schnell zurücki ins Hauptquartier, € 


Euer Katzenkumpel folgt euch auf Schritt und Tritt — 
sofern ihr ihn auf Expeditionen oder Quests mitnehmt. 
Achtet demnach auf seine Ausrüstung: Nach jeder 
erfolgreichen Monsterjagd werden — sofern ihr die 
Rohstoffe besitzt — beim Schmied auch für den Palico 
neue Waffen und Rüstungen freigeschaltet. Diese bieten 
verbesserten Schutz sowie Elementareigenschaften. 
Erledigt ihr beispielsweise den Pukei Pukei, so rüstet ihr 
euren treuen Begleiter mit diesem Set aus. Der Pukei- 
Bogen verursacht dabei unter anderem Giftschaden. 
Während der Quests oder auf Expeditionen sammelt der 
Palico übrigens eigenstándig Rohstoffe ein. Ihn zu Hau- 
se zu lassen, ist also generell nicht ratsam. Im Kampf 


sorgt er obendrein für eine Ablenkung größerer Monster. 


Richtet sich der Fokus der Gegner auf euren Begleiter, 
nutzt ihr das Zeitfenster zur Heilung oder den Wetzstein. 
Damit schärft ihr eure Klinge, um immer maximalen 
Schaden auszuteilen. 
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Neben der Monsterjagd spielen auch Nebenaufgaben eine 
sehr große Rolle! So erledigt ihr nebenbei auch Beutezüge, 
Untersuchungen oder spezielle Lieferungen für die Ressour- 
cenzentrale. Hierbei jagt ihr mit Zeitlimit mehrere Gegner, 
sammelt eine gewisse Anzahl an Waldfrüchten oder fangt 
Monster ein, statt sie zu erledigen. Vieles dient dabei nicht 
nur der Forschung oder Erweiterung der Angebotspalette 
der Kantine, vielmehr gibt es spezielle Belohnungen zu ver- 
dienen. Hierfür erledigt ihr beispielsweise mehrmals hinter- 
einander Untersuchungen. Im Menü unter „Informationen“ 
navigiert ihr in die Ressourcenzentrale, um einen Überblick 
über die verfügbaren Nebenquests zu erhalten und wählt an- 
gepeilte Beutezüge aus. An der Questtafel in Astera startet 
ihr dann die gewünschten Aufgaben. Unabhängige Expedi- 
tionen sind ebenfalls möglich und bieten das freie Begehen 
von Regionen in Monster Hunter World. Im Expeditionslager 
dürft ihr dabei auch Quests für die entsprechende Region 
annehmen. Bei Bedarf beendet ihr im Menü die Expeditionen 
und kehrt nach Astera zurück. 


L4 — PI 
Fußabdrücke: | Um die Spur der Monster zu Wies sucht ihr e 
Kratzern oder anderen Hinweisen, die die Biester! hinterlassen haben. e ^ A 


52 103.2018 | play* 


| Nebenaufgaben: In Hülle und Fülle erledigt ihr Sammelquests ia 
und weitere Aufträge i in der Ressourcenzentrale. 
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Wáhrend eurer Jagden in Monster Hunter World begebt ihr 
euch abseits der Pfade auch auf die Suche nach Erzvor- 
kommen und/oder Kräutern. Letztere benötigt ihr zur Her- 
stellung von Heiltránken, Fallen, Munition, Bomben sowie 
zur Verbesserung eurer Ausrüstung. Wáhrend einer Expe- 
dition oder einer Quest solltet ihr also besonders Kräuter 
und Erze einsammeln. Das nützliche Auto-Crafting-System 
mischt euch Tránke automatisch zusammen. In der Herstel- 
lungsliste dürft ihr für jeden herstellbaren Gegenstand das 
Auto-Crafting ein- oder ausschalten. Besonders Heiltránke, 
Gegengifte oder Náhrstoffe solltet ihr euch sofort herstel- 
len lassen, sobald ihr die passenden Rohstoffe eingesam- 
melt habt. So steht ihr im Kampf nie mit leeren Hánden da. 
Achtet nach erfolgreichen Quests oder Beutezügen darauf, 
dass ihr beiläufig eingesammelte Items in eurer Objekttru- 
he verstaut. So haltet ihr in eurem Beutel immer Platz für 
neue Gegenstánde frei. 
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Große Monster hinterlassen Spuren! Ihr stoßt bei euren 
Streifzügen durch die Spielwelt immer wieder auf Hinterlas- 
senschaften groBer Monster. Untersucht sámtliche dieser 
FuBabdrücke oder sonstige Hinweise. Dies steigert generell 
die Forschungsstufe und führt eure Leuchtkáfer auf die 
Spur der zu erlegenden Monster. Der Level der Forschung 
erhóht aber auch die verfügbaren Infos im Monsterlexi- 
kon. Wáhrend ihr auf den ersten beiden Forschungsstufen 
das Monster im jeweiligen Level zunáchst finden müsst, 
schaltet Stufe drei sofort den Aufenthaltsort frei. Das 

hilft bei spáteren Jagd- oder Fang-Quests ungemein. Lest 
also jede mögliche Fährte, die sich vor euch auftut. Alte, 
bereits erfasste Spuren werden in der Spielwelt gesondert 
gekennzeichnet. Im Kampf selbst zielt ihr mit euren Waffen 
auf Klauen, Maul oder Beine des Gegners. Sobald Teile 
abgeschlagen werden oder ihr spezifische Schwachpunkte 
trefft, fließen diese Informationen in das Monsterlexikon 
ein und erhóhen somit die Forschungsstufe. 
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Neben der ökologischen Forschung solltet ihr unbedingt 
auch die botanische Forschung in Astera nutzen! Hierbei 
baut ihr Pflanzen und Pilze an oder produziert Honig, 
um eure Vorratskammer stets prall gefüllt zu halten. Die 
Liste an verfügbaren Anbauplätzen und Ernte-Slots er- 
höht sich, sofern ihr Quests für die Botaniker abschließt. 
Wir empfehlen unbedingt, Honig als Erstes herstellen zu 
lassen. Mit speziellen Lockstoffen für Insekten erhöht ihr 
die Ausbeute weiter und ihr erhaltet sogar zusätzlich ein 
paar nützliche Käfer. Dafür nutzt ihr die Option „Dün- 
gen“ im Menü der Pflanzenprofis. Schaut nach euren 
Abenteuern in der Wildnis immer mal wieder vorbei, um 
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Düngerauswirkung 


die Ernte einzuholen, denn wenn die Kiste voll ist, steht 
die Produktion still. Honig wird benötigt, um Tränke, 
Nährstoffe und mehr auf die Maxi-Stufe zu heben. Ver- 
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besserte Heilitems sind wirkungsvoller und ihr trinkt sie 
schneller, sie sind im Kampf gegen die großen Monster 
also viel besser als die Standardtränke. 


Neue Quest hinzugefügt! 
Nur das Gelbe in der Ödnis 
Lë 


da Wikiturm-Ôdnis 


B d 
ntine oder die Bolanikabtellung z zu 
ge e 

ie Bewohner eurer Jägerbasis Sammelquests; 


Einige Monster sind nicht nur riesig, sondern teilen 
auch ordentlichen Schaden aus. Sofern ihr das Aben- 
teuer im Online-Modus spielt, dürft ihr dabei auf die 
Unterstützung anderer Jáger zurückgreifen. Ihr solltet 
aber bei der Erstellung der Online-Sitzung die Option 
,nur auf Einladung" ausschalten. Geratet ihr in Not, 
dürft ihr im Kampf ein Notsignal absetzen. Spieler, die 
sich in der Nähe befinden, eilen euch dann zu Hilfe und 
ihr erledigt taffe Biester gemeinsam. Ihr wollt nicht 
allein auf Streifzüge in Monster Hunter Word gehen? 
Dann schreibt die Quest einfach für mehrere Spieler 
aus und wartet, bis alle Teilnehmer bereit sind. Erst 
dann startet ihr die Quest in Astera und geht gemein- 
sam auf die Jagd. Habt ihr eine Jagdgruppe gegründet, 
dann dürft ihr selbstverstándlich auch mit euren Freun- 
den auf Beutezüge gehen. Der Online-Modus bietet 
auch eine Passwortfunktion, sodass ihr genau festlegen 
kónnt, mit wem ihr spielen móchtet. 
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Tm Jora - 
Anbaugebiet: Ihr züchtet Pflanzen und Pilze oder Gun Honig, womit 
ihr einen steten Nachschub an wichtigen Ressourcen sicherstellt: = 


Mit zunehmender Spieldauer werden die Gegner größer und 
gefährlicher. Erfahrene Jäger sollten sich deshalb nicht nur 
um bessere Waffen und Rüstungen kümmern. Nebenquests 
bieten euch die Möglichkeit zur Erweiterung der Kantine oder 
der Anbaupalette des Botanikers. Sprecht also regelmäßig 
mit dem Koch in der Kantine oder den Mitarbeitern der bo- 
tanischen Forschung — zumindest sofern ein Ausrufezeichen 
über deren Köpfen auftaucht. So werden neue Beschaffungs- 
Quests oder spezielle Aufgaben freigeschaltet, die nach 
erfolgreichem Abschluss die Angebote einzelner Bereiche in 
Astera erweitern. Besonders in der Ressourcenzentrale oder 
im Versorgungslager solltet ihr häufiger vorbeischauen. Teil- 
weise erweitern sich Angebote auch durch das Abschließen 
bestimmter Hauptquests. Haltet also die Augen auch abseits 
der Storymissionen immer offen und erfüllt die Bedürfnis- 

se der Astera-Bewohner. Bei der ökologischen Forschung 
erstattet ihr übrigens ebenso Bericht: Dort erweitern sich 
Forschungsstufen und Infos im Monsterlexikon. 
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Riesige Monster: Holt euch mit dem äger- 0 tsignal TA 
sofern euch die größeren. Brocken über den Kopf wachsen. Su n 


\.Monstermäßig’erfolgreich" 


Über 40 Millionen verkaufte Exemplare, eigene Fan-Messen, tonnenweise Mer- 
chandise-Artikel und sogar maßgeschneiderte Freizeitpark-Attraktionen — Monster 
Hunter ist ein echtes Videospiel-Phänomen. Wir widmen uns in diesem Report der 
bewegten Historie der Koop-Kreaturenjagd und analysieren, wie die Serie nach und 
nach ein Millionenpublikum erobert hat. 


tens einem dieser Titel eine Million 


REPORT | Um den langsam, aber 
beständig wachsenden Hype um 
Monster Hunter besser einord- 
nen zu können, lohnt sich ein Zeit- 
sprung in die frühen 2000er-Jahre. 
Sony hat gerade seinen Playsta- 
tion-2-Netzwerk-Adapter auf den 


Markt gebracht und kann mit SO- 
COM: US Navy SEALS und Twis- 
ted Metal Black erste Erfolge ver- 
buchen. Auch Capcom beobachtet 
das Aufkommen von interaktiven 
Online-Erlebnissen auf der PS2 
mit Wohlwollen. Um ebenfalls in 


diesem Segment Fuß zu fassen, 
startet das Unternehmen eine In- 
itiative, insgesamt drei massen- 
markttaugliche PS2-Titel mit 
Online-Funktionalität zu veröffent- 
lichen. Gleichzeitig setzt man sich 
firmenintern das Ziel, von mindes- 


Exemplare abzusetzen — ein ehr- 
geiziges Unterfangen, das später 
tatsächlich belohnt werden soll. 
Der Start der Online-Initiative 
erfolgt am 22. August 2002: Auto 
Modellista, ein Arcade-Racer mit 
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Geschicktes Timing: Monster Hunter 4 Ultimate wur le in nus und Nordamerika 
zeitgleich mit dem New Nintendo 3DS veröffentlicht. (Quelle: Capcom)ga Potion 
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Millionen, verkauften Exemplaren zu den meistverkauften Serienteilen, (Quelle; Capcom) а 
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Auch in SE E rm gefragt. Die Bildbände Monster, 
[ип er Stat 


cooler Cel-Shading-Optik, prescht 
in Japan auf den Markt, kann je- 
doch nur durchschnittliche Wer- 
tungen einfahren und eher über- 
schaubare Abverkáufe generieren. 
Capcom lásst sich davon jedoch 
nicht beirren, hált an seiner Online- 
Strategie fest und veróffentlicht 
am 11. Dezember 2003 den Sur- 
vival-Horror-Shooter Resident Evil: 
Outbreak in Japan. Auch hier fallen 
die Kritiker-Meinungen eher ge- 
mischt aus. Den Fans hingegen ge- 
fällt die Multiplayer-Zombie-Hatz. 
Vier Monate später — genau- 
er gesagt am 11. Márz 2004 — er- 


" == ` —— MÀ =. 
1-3 bringen es zusammen auf mehr als 


scheint schließlich Online-Spiel 
Numero drei. Monster Hunter 
spielt in einem urzeitlichen Fan- 
tasy-Setting, rückt die kooperati- 
ve Jagd nach furchteinflößenden 
Bestien in den Fokus und bietet 
durchdachte Belohnungsspiralen. 
Das Ausweiden erlegter Monster 
zum Beispiel ist Grundvorausset- 
zung, um immer bessere Rüstun- 
gen, Waffen und Ausrüstungsge- 
genstände zu craften — die dann 
wiederum die Jagd nach noch 
größeren Monstern begünsti- 
gen. Hauptgrund für den Überra- 
schungserfolg von Monster Hunter 


AR 
Für 16,99 Euro gibts den! Klassiker Monster Hu Hunter Fr Freedom edom Unite seit Sommer 201 2 
auch für i0S-Geräte. Ein nicht per perfekter, aber unterhaltsamer isamer Port. (Quelle: {Capcom 
нь. ARR ERR ERREUR. À. 
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sind allerdings die clever designten 
Teamwork-Mechanismen. 

In einem schon etwas álteren 
Interview mit den Kollegen des 
britischen Fachmagazins Euroga- 
mer bringt Produzent Ryozo Tsu- 
jimoto genau diese Stárke über- 
aus treffend auf den Punkt: „Der 
Grund, warum Monster Hunter 
speziell im japanischen Markt so 
großen Anklang fand, ist die Tatsa- 
che, dass es fair zu Menschen al- 
ler Erfahrungsstufen ist. Man geht 
zusammen auf eine Quest, bringt 
das Monster gemeinsam zu Fall 
und teilt sich die Belohnungen. Da- 
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bei spielt es keine Rolle, wer letzt- 
endlich was erledigt hat. Denn das 
Spiel bewertet nicht, wer die meis- 
ten Kills geschafft hat und belohnt 
diese Person auch nicht mit mehr 
Dingen. Selbst, wenn sich jemand 
nicht aktiv beteiligt hat, werden 
ihm Belohnungen nicht verwehrt. 
Die Monsterjagd ist eine Grup- 
penleistung und genau das trifft 
den Nerv des japanischen Markts. 
Neulinge zum Beispiel können zu- 
sammen mit Experten spielen und 
von ihnen Unterstützung erhalten. 
Niemand hat hier das Gefühl, nutz- 
los zu sein oder zurückgelassen 


Ab ins kühle Nass: Als erster Titel der Serie bot Monster 
Hunter Tri für Wii Unterwasserkämpfe. (Quelle: Capcom) 
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zu werden. Ebendieser Gemein- 
schafts-Aspekt war seit jeher der 
Schlüssel für die Popularität von 
Monster Hunter in Japan.“ 
Spannende Information am Ran- 
de: Geht’s nach Capcom, hat man 
die Spielerzahl schon damals be- 
wusst auf maximal vier Teilnehmer 
limitiert. Wären es mehr gewesen, 
wäre die Jagd zu einfach und un- 
übersichtlich geworden — was letzt- 
endlich auch erklärt, warum keines 
der nachfolgenden Spiele je an die- 
sem Design-Ansatz gerüttelt hat. 


Der Eroberungsfeldzug beginnt 

Beflügelt vom Durchbruch des 
Experiments Monster Hunter in 
Japan beschließt Capcom schon 
bald, eine Erweiterung nachzu- 
schieben. Am 20. Januar 2005 
— und damit gerade einmal zehn 
Monate später — erscheint Mons- 


К! N 
Monster Hunter: Worl 


ter Hunter G und bringt zahlrei- 
che Neuerungen mit sich, darunter 
neue Monster-Subspezies, ein Trai- 
ningslager, eine Farm, ein überar- 
beitetes Skillsystem sowie neue G- 
Rank-Quests. 

Der eigentliche Durchbruch ge- 
lingt der Serie jedoch erst mit dem 
Erscheinen von Monster Hunter 
Portable am 1. Dezember 2005 für 
PSP. Zur Erinnerung: Im Dezember 
2004 brachte Sony mit der Playsta- 
tion Portable seinen ersten eigenen 
Handheld in Stellung — einen klei- 
nen Gaming-Kraftprotz für unter- 
wegs, der hervorragend mit dem 
mobilorientierten Lifestyle der Ja- 
paner harmonierte. Besser noch: 
Dank eingebautem WiFi-Chip un- 
terstützte das System lokale Multi- 
player-Partien im Radius von etwa 
vier bis fünf Metern und war damit 
prádestiniert für das Koop-lastige 


Kooperation: In det PS4-Fassung von Monster Hunter: World dürfen 1 Spieler als; „ М 
Horizon-Heldin Aloyj jagen gehen. Ihr Begleiter: eine Robo-Katze. (Quelle: Capcom/Sony) E 


Gameplay von Monster Hunter Por- 
table (im Westen besser bekannt 
als Monster Hunter Freedom). 

Die Folge? Logisch, Capcom 
nutzt das spielerische Grundge- 
rüst von Monster Hunter G, ver- 
feinert es in zahlreichen Punkten 
und schafft es auf diese Weise, in 
Rekordzeit einen ersten, ziemlich 
runden PSP-Ableger auf die Beine 
zu stellen. Die Gaming-Community 
in Japan jedenfalls ist begeistert: 
Monster Hunter Portable geht weg 
wie warme Semmeln und bringt es 
insgesamt auf mehr als 1,3 Millio- 
nen verkaufte Exemplare. 


Auf eins folgt Dos 

Wir schreiben den 16. Februar 
2006. Die PS2 befindet sich auf 
dem Hóhepunkt ihres Erfolgs und 
entsprechend wundert es auch 
nicht, dass Capcom der Konsolen- 


PS4 und Xbox One bietet? zahlréiche Neu ungen, allen voran viel: gotere — 


Szenarien, deren ren einzelne Areale ohn ohne L Ladezeiten m miteinander v verbunden: sind, (Quelle: Capcom) 
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fassung einen offiziellen Nachfol- 
ger spendiert. Monster Hunter 2 
(Dos) wird abermals von Erstlings- 
Direktor Kaname Fujioka verant- 
wortet und lockt mit einer Vielzahl 
von spannenden Inhalten, allen vo- 
ran neuen Monstern wie zum Bei- 
spiel dem Winddrachen Kushala 
Daora, der Minotaurus-inspirierten 
Rajang, der lówenkópfigen Teost- 
ra, dem Reißzahn-Primat Conga- 
lala sowie Chameleos, einem Dra- 
chenáltesten mit der Fáhigkeit, 
sich unsichtbar zu machen. Dazu 
gibt's eine neue Story, ein neues 
Dorf, hochstufbare Rüstungen, vier 
neue Waffenklassen (Langschwert, 
Bogen, Gewehrlanze, Jagdhorn) 
und nicht zu vergessen einen Tag- 
Nacht-Zyklus, der sich auf zahlrei- 
che Gameplay-Elemente auswirkt. 

Auch Monster Hunter 2 schafft 
sehr solide Umsátze (laut VG- 
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Chartz.com immerhin 630.000 
Einheiten), erreicht insgesamt ge- 
sehen jedoch bei Weitem nicht 
die Stückzahlen von Monster Hun- 
ter Freedom. Was rückblickend 
wohl auch erklärt, warum Teil zwei 
in dieser Form nie im Westen er- 
scheint und sich der japanische 
Traditionsentwickler zügig auf ei- 
nen weiteren Ableger für die PSP 
konzentriert — welcher abermals 
den aktuellen PS2-Teil als groben 
Unterbau nutzt. 

Die gute Nachricht für Capcom: 
Das Handheld-Konzept von Mons- 
ter Hunter Portable 2nd (bei uns 
Monster Hunter Freedom 2) geht 
einmal mehr voll auf. Nicht zuletzt, 
weil Japans einflussreichstes Vi- 
deospielmagazin Famitsu den am 
22. Februar 2007 veröffentlichten 
Titel schnell ins Herz schließt und 
mit 36 von 40 Punkten eine Top- 
Wertung vergibt. Was bleibt, sind 
mehr als 2,5 Millionen verkaufte 
PSP-Spiele und ein weiterer im- 
menser Popularitätsschub für die 
Marke, speziell in Japan. 

Der Hype geht sogar so weit, 
dass ein zweites Entwicklerteam — 
angeführt von Street Fighter-Ikone 
Yoshinori Опо — im Juni desselben 
Jahres ein erstes MMO-Spin-off für 
Microsoft Windows in die Umlauf- 
bahn katapultiert. Das Ergebnis 
hört auf den Namen Monster Hun- 
ter Frontier Online, wird 2010 zu- 
sätzlich auf die Xbox 360 portiert 
(wo es bereits in der Launch-Wo- 
che 93.000 Kopien verkauft) und 
über viele Jahre hinweg mit Con- 
tent-Updates versorgt. 


Jährliche Veröffentlichungen 
werden zum Standard 

Doch zurück ins PSP-Lager. Hier fei- 
ert die japanische Fan-Communi- 
ty am 27. März 2008 den Start von 
Monster Hunter Portable 2nd G — 
eine stark überarbeitete und inhalt- 


Monster-Filme im Kino sind nicht erst seit King Kong, 
Godzilla und Co. eine gute Idee. 


Der Regisseur Paul William Scott Anderson dürfte nicht nur Videospielern 
ein Begriff sein. Kein Wunder, immerhin hat der Brite insgesamt sechs 
Kinofilme zu Capcoms Hit-Franchise Resident Evil auf die Leinwand ge- 
bracht und damit Umsätze im Wert von über 1,2 Milliarden US Dollar (um- 
gerechnet ca. 1 Milliarde Euro) erwirtschaftet. Die logische Konsequenz: 
Bereits 2016 verpflichteten Capcom und Constantin Film Anderson, um 
Monster Hunter auf der ganz großen Bühne zum Leben zu erwecken. 

Der Film selbst soll noch 2018 in den Kinos anlaufen und wartet mit 
einer ziemlich verrückten Handlung auf. Im Fokus steht das Schicksal 
eines Mannes, den es aus bisher noch ungeklärter Ursache in die Welt 
von Monster Hunter verschlägt — eine Art Paralleluniversum, wo sich 
unzählige Kreaturen tummeln, die er bisher nur aus Mythen und Sagen- 
geschichten kannte. Doch kaum hat sich der Held wider Willen dort 
einigermaßen zurechtgefunden und die Grundlagen der Bestienjagd 
erlernt, gelangen er und zahlreiche Monster zurück auf die Erde. Chaos 
vorprogrammiert! Weitere Details? Sind nicht bekannt, dürften aber 
spátestens mit dem Erscheinen eines ersten Trailers durchsickern. 


liche erweiterte Version des zwei- 
ten Mobil-Ablegers und hierzulande 
besser bekannt als Monster Hunter 
Freedom Unite. Neue Bestien, Waf- 
fen, Karten und Missionen werden 
hinzugefügt und die katzenähnli- 
chen Felyne als Kampfgefáhrten er- 
gänzt. Um die zähen Ladezeiten auf- 
grund des trägen UMD-Laufwerks 
der PSP zu reduzieren, bieten die 
Entwickler die Möglichkeit an, häu- 
fig genutzte Daten auf dem Memory 
Stick der PSP zu installieren. 

Ergebnis all dieser Bemühun- 
gen: Allein am ersten Verkaufstag 
gehen im Land der aufgehenden 
Sonne 670.000 Kopien über die 
Ladentheken. Nach gerade mal ei- 
ner Woche ist die Schallmauer von 
einer Million verkauften Einhei- 
ten durchbrochen. Capcom ist zu 
Recht stolz und kann am 8. Juli des 
Folgejahres sogar weltweite Durch- 
verkäufe von mehr als 3,5 Millionen 
Einheiten vermelden — ein Rekord 
für damalige PSP-Verhältnisse. 


Mangas, Comic, Fan-Messen 
Keine Frage, spätestens 2008/ 


2009 kann man in Japan von ei- 
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[Monster Hunter, Storíes für 3DS ist eines von zahlreichen Spin-offs. Ihr Ihr verkörpert М 
E einen Reiten, d der immer neue mitkämpfende Monster, um sich Schart. (Quelle: Capcom) m: 
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nem regelrech- 
ten Monster 
Hunter-Boom 
sprechen. Ein 


weiterer Be- 
leg hierfür 
sind promi- 


nente Monster Hunter-Auftritte 
in anderen Medien. Im April 2008 
zum Beispiel buhlt mit Monster 
Hunter Orage ein von Hiro Mashi- 
ma illustrierter Manga vier Bände 
lang um Aufmerksamkeit. Im Ok- 
tober 2008 wiederum erscheint 
mit Monster Hunter Hunter Card 
(MHHC) ein klassisches Sammel- 
kartenspiel. Spannend sind zudem 
die seit Sommer 2009 immer wie- 
der stattfindenden Monster Hun- 
ter Festa-Events. Gemeint sind von 
Capcom initiierte Fan-Messen mit 
witzigen Gewinnspielen, skurrilen 
Foto-Móglichkeiten und zahlrei- 
chen Gaming-Wettbewerben. Wer 
Glück hat, trifft hier auBerdem im- 
mer wieder auf Mitglieder des Ent- 
wicklerteams, die — sofern es die 
Zeit erlaubt — keine Gelegenheit 
auslassen, um Feedback von den 
begeisterten Fans einzuholen. 


v Monster Hunter Online Eum im m 2013 in China online, nutzt die CENNE €] f1 
3 als Technik-Unterbau und hat keine Regionalsperren. (Quelle: Tencent/Capcom) GK - 


Derzeit werkelt Resident Evil-Regisseur Pau | Anderson 
für Constantin Film an der Leinwandadaption der Marke. 
WE Erscheinen soll der Streifen noch 2018. Ob: das һе 
Ўш Rathalos darin vorkommt, bleibt abzuwarte 


Neue Konsolengeneration, 
neue Zielgruppen 
Womit wir wiederum bei Monster 
Hunter Tri wären, welches eben- 
falls im Sommer 2009 erscheint. 
Das erste Spiel der dritten Monster 
Hunter-Generation soll ursprüng- 
lich für die Playstation 3 veröffent- 
licht werden, macht sich dann aber 
auf der boomenden Nintendo Wii 
breit. Hintergrund: Capcom zufolge 
hätte die Entwicklung auf der neu- 
en, kompliziert zu programmieren- 
den Sony-Konsole schlicht und er- 
greifend zu hohe Kosten bedeutet. 
Nintendo-Fans stört das freilich 
wenig. Auch sie lieben die koope- 
rative Monsterjagd, die in der west- 
lichen Version (April 2010) sogar 
Voicechat über den als Zubehör er- 
hältlichen Wii-Speak-Adapter un- 
terstützt. Und auch sonst ist Mons- 
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Immerhin präsentiert Capcom 18 
neue Monster, komplett überar- 
beitete Waffenklassen, völlig neue 
Örtlichkeiten sowie Unterwasser- 
kämpfe, in denen man unter ande- 
rem Jagd auf das neue Flaggschiff- 
Monster Lagiacrus macht. 
Und was wird aus der 
gigantischen Playstation- 
Fangemeinde? Die will 
Capcom natürlich eben- 
falls nicht vergraulen — und 
macht ihr im Dezember 
2010 ein ganz besonderes 
Geschenk: Monster Hun- 
ter Portable 3rd. Wichtiges 
Alleinstellungsmerkmal: Im 
Gegensatz zu den ersten bei- 
den PSP-Spielen nutzt man 
diesmal keine Heimkonso- 
len-Fassung als Grundlage, 
sondern entwickelt ein ei- 
genständiges PSP-Abenteuer mit 
einem sehr fernöstlichen Touch, 
was Setting und Atmosphäre be- 
trifft. Die spannenden, aber spie- 
lerisch etwas unausgereiften Un- 
terwasserabschnitte von Monster 
Hunter Tri sind ebenfalls kein The- 
ma und werden komplett ersetzt. 
Der Rest? Steht in den Geschichts- 
büchern und auf Capcoms offizi- 
eller Investoren-Website. Monster 
Hunter Portable 3rd geht komplett 
durch die Decke und schafft es mit 
4,9 Millionen Einheiten bis an die 
Spitze der meistverkauften PSP- 
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Monstróser Vergnügungspark für Fans der Reihe — natürlich passend zum Thema in Japan 


Vom 1. Februar bis zum 11. Mai 2014 eröffneten die Universal Studios Osaka eine eigene Sektion für Monster Hunter-Enthusiasten. Die Aus- 
stellung lief unter der Bezeichnung Monster Hunter The Real 2014 und gestattete es Fans unter anderem, sich vor pneumatisch animierten 
Nachbauten berühmter Superbestien ablichten zu lassen, Wurf-Herausforderungen zu meistern, Monster Hunter-inspiriertes Essen zu vertil- 
gen und kiloweise seltenen Merchandise abzugreifen. Was viele nicht wissen: 2017 initiierten Capcom und Universal Studios eine Neuauflage 
der Ausstellung — diesmal allerdings mit groß angelegter Multimedia-Show. Auf einem 43 Meter großen Spezialbildschirm erweckten die Be- 
treiber ausgewählte Bestien zum Leben, während gleichzeitig eine interaktive 


Geschichte erzählt wurde. 


Bor 
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saka die Monster Hunter The Real-Ausstellung statt. 


Highlight: Lebensgroße Statuen besonders populärer Bestien wie zum Beispiel Tigrex. (Quelle: Nintendolife.com) 


Spiele aller Zeiten. Nicht zu ver- 
gessen Platz 5 in den Top 10 der 
bisher meistverkauften Capcom- 
Spiele überhaupt (direkt hinter Re- 
sident Evil 2). 

Erstaunlich, aber wahr: Im 
Westen ist dieser Achtungserfolg 
zwar in den Medien ein Thema, 
eine Umsetzung des PSP-Mega- 
Sellers gönnt Capcom Spielern in 
Europa und Nordamerika trotz- 
dem nicht. Vielleicht auch des- 
wegen nicht, weil 
mit dem Ninten- 
do 3DS (Feb- 
ruar 2011) und 
der Playstati- 
on Vita (Dezem- 
ber 2011) in Ja- 
pan gleich zwei 
komplett neue 
Handheld-Gene- 
rationen in den 


« In Deutschland 
wird der Manga 
Monster Hunter 
Orage vom Carlsen 
Verlag vertrieben. 
Für die Übersetzung 
zeichnet Cordelia 
von Teichmann 
verantwortlich. 
(Quelle: Carlsen Verlag) 


Startlöchern stehen. Doch auf 
welches Pferd soll man diesmal 
setzen? Das Dual-Screen-Ninten- 
do-Gerät mit hippem 3D-Effekt? 
Oder doch besser den kraftvollen 
PSP-Nachfolger mit Dual-Analog- 
Sticks und rückseitig verbauter 
Touch-Oberfläche? 

Capcom entscheidet sich für das 
Nintendo-System — und beweist 
damit erneut einen ziemlich guten 
Riecher für kommende Marktent- 
wicklungen. Denn genau wie die 
Nintendo Wii ist auch das Nintendo 
3DS ein echter Publikumsliebling, 
der allein in den ersten fünf Wochen 
nach Verkaufsstart 3,6 Millionen 
Hardware-Interessenten weltweit 
überzeugt. Bis Jahresende kommen 
noch mal 11,42 Millionen 3DS-Be- 
sitzer dazu — eine solide Basis also, 
um die Monster Hunter-Community 
zügig zu erweitern. 
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Mittel zum Zweck ist im Dezember 
2011 zunächst Monster Hunter 3G, 
die inhaltlich aufgepeppte Neuauf- 
lage des Wii-Hits Monster Hunter 
Tri. Der Titel unterstützt Local Play, 
erstrahlt in stereoskopischem 3D 
und kann wahlweise im Bundle mit 
dem sogenannten Circle Pad Pro 
erworben werden, einer klobigen, 
aber kultigen Analogstick- und 
Schultertasten-Erweiterung, die 
die Unterwasserkämpfe des Spiels 
deutlich angenehmer gestaltet. 
Weniger schön: Ein weltweiter 
Release klappt auch diesmal nicht. 
Stattdessen müssen Großwildjäger 
im Westen geschlagene 15 Monate 
warten, bis das Spiel schließlich im 
März 2013 als Monster Hunter 3 
Ultimate seinen Weg in die Händ- 
lerregale findet. Dafür dann aller- 
dings zeitgleich auf Nintendo 3DS 
und Nintendo Wii U und inklusive 
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Die PS3-Version von Portable 3rd hätte auch im Westen erscheinen sollen. Weil es jedoch і 
keine PSN-Unterstützung und Trophäen gab, verhinderte Sony USA dies: (Quelle: Capcom), 
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praktischer Cross-Save-Funktion. 
Die systemübergreifende Monster- 
jagd in Echtzeit bleibt Kennern da- 
gegen verwehrt, denn klassisches 
Online-Play unterstützt lediglich 
die Wii-U-Fassung. Oder anders 
formuliert: Wer Monster Hunter 3 
Ultimate auf dem 3DS mit Internet- 
Kameraden erleben möchte, guckt 
in die Röhre. Local Play bleibt das 
höchste der Gefühle. Schade. 


Der Durchbruch im Westen 
Capcom selbst will die eben skiz- 
zierte Offline-Schmach freilich 
nicht lange auf sich sitzen lassen. 
Die Lösung? Heißt Monster Hun- 
ter 4 Ultimate, erscheint im Sep- 
tember 2013 exklusiv für Nintendo 
3DS, kann endlich ab Tag eins pro- 
blemlos online gespielt werden und 
gilt bei vielen Kritikern als der bis- 
her beste Teil der Serie. Das beginnt 
schon mit dem Umstand, dass Le- 
veldesign und Gameplay viel gróBe- 
ren Wert auf Vertikalitát legen. Das 
Lemuren-áhnliche und ziemlich 
agile Monster Kecha Wacha zum 
Beispiel kann viele verschiedene 
Oberfláchen erklimmen und sogar 
durch die Luft gleiten, wenn Gefahr 
im Verzug ist. Spieler müssen sich 
also ganz neue Taktiken überlegen, 
um es zu Fall zu bringen. 
Erstaunlich viel Aufmerksam- 
keit flieBt darüber hinaus in die 
für den westlichen Markt opti- 
mierte Lokalisierung. Auf Anra- 
ten von Localization Director An- 
drew Alfonso beschließt Capcom 
beispielsweise, Hilfetexte in die 
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Ladebildschirme zu verfrachten, 
die Einführungsmissionen weni- 
ger herausfordernd zu gestalten 
und wichtige Gameplay-Grundla- 
gen bereits im Rahmen der Social- 
Media-Kampagne an potenzielle 
Kunden weiterzugeben. Und tat- 
sáchlich: Am Ende der Entwick- 
lung geht die Rechnung auf. Als 
erster Serienteil überhaupt knackt 
Monster Hunter 4 Ultimate auch 
in Europa und den USA die kom- 
binierte Bestmarke von einer Mil- 
lion Exemplaren. Ergánzt man die 
beeindruckenden Stückzahlen aus 
Japan, kommt man (Stand heute) 
auf mehr als 4,1 Millionen verkauf- 
te 3DS-Module — Wahnsinn! 


Treffen der Generationen 

Bleibt noch Monster Hunter Ge- 
nerations übrig, der aktuellste Teil 
für Nintendos beliebten Taschen- 
spieler 3DS. In Japan am 28. No- 
vember 2015 als Monster Hunter 
X (gesprochen „Monster Hunter 
Cross") veróffentlicht, steht hier al- 
les im Zeichen einer Vermischung 
von alten und neuen Elementen. 
Die bekannten Waffenklassen zum 
Beispiel kónnen nun allesamt mit 
Erweiterungen versehen werden. 
Des Weiteren dürfen Bestien-Be- 
zwinger erstmals zwischen unter- 
schiedlichen Jagdstilen und Jagd- 
techniken wáhlen und auf Wunsch 
sogar sámtliche Quests in der Rol- 
le eines Pirschers (also als pelziges 
Katzenwesen) in Angriff nehmen. 
Abgerundet wird Generations von 
den Fatalen Vier, vier brandneu- 
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e mit schrägen Waffen aufi Mánglich bekannt. Ein DLC zu Monster Hunter 4G schieBt jedoch 
den Vogel ab — und gewährt Zugriff auf einen Teddybár-Hammer mit Einschläferungs-Funktion. (Quelle: RisingFunGaming/YouTube) 


Seit dem 2. Oktober 2016 
gibt's Monster Hunter auch 
als Anime-Serie. Der Spaß 
nennt sich Monster Hunter 
Stories: Ride On, umfasst 

55 Episoden und ist in 
ausgewählten Ländern unter 
anderem beim Streaming- 
Anbieter Crunchyroll zu 
sehen. (Quelle: Crunchyroll) % 


en, besonders zähen 
Flaggschiff-Monstern, 
die selbst geübten 
Jägern die Schweiß- 
perlen auf die Stirn 
treiben — und den 
Capcom-Verantwort- 
lichen das Grinsen 
aufs Gesicht. Denn 
auch dieser Teil ver- 
kauft sich hervor- 
ragend. Allein die 
3DS-Fassung bringt 
es mittlerweile auf 4,1 Millionen 
Spiele. Rechnet man nun noch die 
im März 2017 veröffentlichte 3DS- 
Neuauflage Monster Hunter XX so- 
wie die auf HD-Optik getrimmte 
Nintendo-Switch-Fassung hinzu, 
kommen noch mal knapp 1,8 Mil- 
lionen Exemplare obendrauf. 


Aufbruch in eine neue Ära 

Faszinierende Monster, fordern- 
des Teamplay und eine packende 
Gameplay-Grundstruktur, die in 
direkter Zusammenarbeit mit der 
Community immer wieder verfei- 
nert wurde: Mit diesen Komponen- 
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ten ist es Capcom in den letzten 14 
Jahren gelungen, ein Gaming-Phä- 
nomen zu erschaffen, das weltwei- 
tes Ansehen genießt und mehr als 
40 Millionen verkaufte Einheiten 
(verteilt auf derzeit stattliche 38 
Spiele) vorweisen kann. 

Die beste Nachricht für Fans: 
Wie unser Test in dieser Ausgabe 
beweist, feiert die fünfte Genera- 
tion der Serie mit Monster Hun- 
ter: World auf PS4 und Xbox One 
ihr Debüt und führt viele wegwei- 
sende Veränderungen ein. Freu- 
en darf man unter anderem über 
das neue Drop-in/Drop-Out-Sys- 
tem, das Koop-Matches zwischen 
japanischen und westlichen Teil- 
nehmern zum Kinderspiel macht 
und für ganz neue Bande inner- 
halb der Community sorgen dürf- 
te. Nicht minder reizvoll: Erstmals 
hängen die Areale innerhalb der 
einzelnen Szenarien direkt zusam- 
men und sind nicht mehr durch 
Ladebildschirme unterbrochen. 
Für Open-World-Spieler mag das 
banal klingen, im Fall von Mons- 
ter Hunter jedoch impft es dem 
Spielkonzept völlig neuen Ner- 
venkitzel ein — etwa, wenn wild 
gewordene Flaggschiff-Monster 
ein Jägerteam plötzlich kreuz und 
quer durchs gesamte Level scheu- 
chen. Abgeschmeckt wird all das 
mit vielen Monster-Neuzugängen, 
famos animierter, auf PS4 Pro und 
Xbox One X optimierter 4K-Optik 
und einer deutlich trickreicheren 
Kl als jemals zuvor. SIE/BPF/SL 
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It's time ...: Die Präsentation von UFC 3 ist ausgezeichnet 


und steht den echten TV-Übertragungen fast in nichts nach. 


SPORTSPIEL | Das ging fix: In der 
letzten Ausgabe berichteten wir 
euch noch über unsere Eindrücke 
aus der Beta und schon ist die ferti- 
ge Fassung von UFC 3 zum Test da. 
In der Beta-Phase waren wir vom 
grundsätzlichen Gameplay sehr 
angetan, uns störten jedoch vie- 
le auffällige Balancing-Probleme. 
In der Release-Version (inklusive 
Day-O-Patch) wurden zwar viele 
Fehlerchen ausgebügelt, dennoch 
hat der dritte PS4-Ausflug ins Oc- 
tagon einige Macken, die ihn daran 


hindern, den direkten Vorgänger 
aus den Latschen zu hauen. 


Kampf-Grundlagen 

Das Gameplay orientiert sich na- 
türlich stark am direkten Vorgän- 
ger, der in dieser Hinsicht ja auch 
verdammt viel richtig machte. Ihr 
könnt aus zahlreichen aktuellen 
Kämpfern sowie einigen MMA-Le- 
genden wie Chuck Liddell, BJ Penn 
oder SM-Rurk Forrest Griffin wäh- 
len, unterteilt in acht Gewichtsklas- 
sen (Fliegen- bis Schwergewicht). 


Eiskaltes Füßchen: | egkicks sind eine wunderbare Waffe. Sogar ein 
Kampfabbruch ist möglich, Wetin ihr ein Bein lange genug bearbeitet. 
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Zudem sind auch Stroh- und Ban- 
tamgewicht der Frauen enthalten. 
Im Octagon selbst führt ihr Schlä- 
ge mit Quadrat und Dreieck aus, 
während ihr Kicks mit Kreis und 
X kontrolliert. In Kombination mit 
den Schultertasten variiert ihr eure 
Angriffe und führt beispielsweise 
Haken, Headkicks oder Superman- 
Punches aus. Zudem greift ihr mit 
Uppercuts oder Frontkicks an, 
wenn ihr zwei Angriffstasten gleich- 
zeitig betätigt. Im Bodenkampf hin- 
gegen verändert ihr eure Position, 


Die Gladiatoren der 
Neuzeit kehren zurück 
ins Konsolen-Octagon. 


indem ihr den rechten Analogstick 
in eine bestimmte Richtung drückt, 
und wehrt die Positionswechsel 
des Gegners ab, wenn ihr den Stick 
in die Richtung des Angriffs dreht 
und R2 drückt. Die verschiedenen 
möglichen Positionen zeigt euch 
das Spiel auch an, sodass Anfänger 
nicht lange rätseln müssen. Drückt 
ihr L2, werden euch sogar zusätz- 
liche Optionen eröffnet. So könnt 
ihr beispielsweise versuchen, in die 
Stacked Guard zu gelangen oder 
eine Submission ansetzen. Neu- 


Nostalgie: Auch einige MMA-Legenden wie Chuck Liddell, BJ Penn шшш а 


oder Forrest Griffin dürft ihr im Octagon zum Sieg führen.” 
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Gesamt-Treffer 
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Stups das Näschen: Die Animationen sind für UFC, 3 sichtlich 
verbessert worden. Die Bewegungsabläufe sind nochmals realistischer: 


einsteiger brauchen aufgrund der 
vielen möglichen Aktionen in sämt- 
lichen Lagen auf jeden Fall ein we- 
nig Zeit, bis sie zurechtkommen. 
Hat man die Mechanik jedoch ein- 
mal verinnerlicht, wirkt die Steue- 
rung sehr authentisch. MMA ist ein 
komplexer Sport und das wird von 
UFC 3 sehr gut wiedergegeben. 


Variantenreiches Kämpfen 

EAs MMA-Titel spielt sich zum 
größten Teil richtig toll. Die Schläge 
und Tritte wirken nun noch wuch- 
tiger als im Vorgänger, wodurch 
Knockouts einfach wunderbar be- 
friedigend sind. Zudem steuern 
sich die Kämpfer nun noch mehr 
wie ihre realen Vorbilder mit de- 
ren jeweiligen Stärken und Schwä- 
chen. Mit Conor McGregor, Robbie 
Lawler oder Chuck Liddell machen 
Fights im Stand-up besonders viel 
Spaß, man hat jedoch Defizite auf 
dem Boden. Mit Shogun Rua hin- 
gegen versucht man in den Clinch 


zu gehen, während ein GSP vor al- 
lem auf der Matte glänzen kann. 
Werden die Kämpfer von der 
KI gesteuert, agieren sie meistens 
auch dementsprechend, sehr oft 
fallen sie aber auch arg aus der Rol- 
le und suchen übertrieben aggres- 
siv — obwohl sie eigentlich schwa- 
ches Striking haben — den offenen 
Schlagabtausch. Beispielsweise 
versuchen Ringer kein einziges Mal 
einen Takedown oder Brazilian-Jiu- 
Jitsu-Experten setzen selbst in der 
vielversprechendsten Position kei- 
ne Submission an. Manchmal sind 
die Kämpfe einfach nur hektisches 
Geprügel, wodurch der taktische 
Aspekt von Mixed Martial Arts un- 
ter den Tisch fällt. Schön ist aller- 
dings, dass es nun variantenrei- 
chere Kampfentscheidungen gibt. 
So bearbeiteten wir zum Beispiel 
einmal ein Bein unseres Gegners 
so hart, dass dieser immer wieder 
den Stand verlor. Es gelang uns 
zwar nicht, auf ihn zu springen und 


Biegen und brechen: Im Modus Submission Showdown könnt ihr nur рег 
Aufgabe siegen, Während man bei Stand and Bang nur im Stand kämpft. 


ihn im Ground & Pound plattzuma- 
chen, doch nach ein paar weiteren 
Legkicks sackte er zusammen und 
der Ringrichter brach den Kampf 
zu unseren Gunsten ab. Zudem 
klopfen Gegner nicht mehr auto- 
matisch ab, wenn sie sich nicht 
aus einem Aufgabegriff befreien 
können. So kam es während un- 
seres Tests auch mal vor, dass un- 
ser Kontrahent in einem Guillo- 
tine Choke auf einmal bewusstlos 
zusammensackte. Hier wird die 
Unberechenbarkeit eines MMA- 
Kampfes gut eingefangen. 
Überhaupt nicht gelungen ist 
allerdings das Nachsetzen nach 
einem Niederschlag. Verpasst ihr 
eurem Gegner eine heftige Schel- 
le, sodass dieser zu Boden geht, 
will euer Kämpfer sehr oft partout 
nicht nachsetzen, um den Kontra- 
henten mit Ground and Pound zu 
bezwingen. In den seltensten Fäl- 
len reagierte unser Fighter auf un- 
sere Controller-Eingabe, doch auf 


Ucht aus: Auch der bereits aus dem Vorgänger bekannte Knockout-Modus smsen 
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das noch wehrlose Opfer zu sprin- 
gen. Stattdessen stand er seelen- 
ruhig herum, bis der Gegner sich so 
positionierte, dass wir höchstens 
noch in eine Full-Guard-Position 
kamen. Hier hakt es noch gewaltig, 
das war beim Vorgänger runder. 
Richtig blöd ist zudem, dass getrof- 
fene KI-Kámpfer oftmals niederge- 
schlagen werden, aber sofort wenn 
sie die Matte berühren wie von ei- 
ner unsichtbaren Schnur wieder 
auf die Beine gezogen werden. Das 
fällt umso mehr auf, da die restli- 
chen Animationen wirklich hervor- 
ragend sind. So realistische Bewe- 
gungen haben wir selten gesehen. 


Zum Abklopfen 

Überhaupt hat UFC 3 zwei sehr 
auffällige Probleme, die wir bereits 
in der Beta bemängelten: Balan- 
cing und Submission-System. Das 
Balancing ist auf jeden Fall bes- 
ser als noch in der Beta. Es kommt 
zum Beispiel nicht mehr vor, dass 
ein Gegner trotz gefühlt 100 Ell- 
bogenschlägen ins Gesicht nicht 
К. о. geht. Die Knockouts wirken 
nun sehr realistisch. Allerdings 
ist das Ausdauersystem immer 
noch nicht richtig eingestellt. Für 
jede Aktion verbraucht ihr näm- 
lich Ausdauer, für spezielle Ma- 
növer wie Headkicks oder Over- 
head-Punches sowie Befreiungen 
am Boden oder im Clinch natürlich 
mehr. Wer sich die Ausdauerleiste 
anzeigen lässt, kann sehr gut se- 
hen, wie schnell sie sich leert. Das 
ist durchaus realistisch, schließ- 
lich ist Kardio mit das Wichtigs- 
te im Kampfsport. Allerdings kann 
man auch gut sehen, dass die Kl 
selbst bei heftigsten Attacken oder 
schnellem, wildem Geprügel kaum 
Stamina einbüßt, obwohl der Aus- 
dauerwert des Kämpfers sogar 


ist wieder an Bord. Besonders zu zweit an einer Konsole eine Mordsgaudi! 
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niedriger ist als der unseres Figh- 
ters. Das ist gerade in Bodenkámp- 
fen auf einem der hóheren der ins- 
gesamt fünf Schwierigkeitsgrade 
teilweise richtig frustrierend. Wenn 
man sieht, dass eine winzige Tran- 
sition bei einem selbst die halbe 
Ausdauerleiste auffrisst, während 
der Kontrahent munter Positions- 
wechsel auf Positionswechseln fol- 
gen lässt, geht einem das schon 
ziemlich auf die Nerven. 

Doch apropos nervig: Das Auf- 
gabe-System wurde im Vergleich 
zum Vorgänger noch mal ver- 
schlimmbessert. Immer noch muss 
man versuchen, mit den Bewegun- 
gen des rechten Analogsticks zu 
entkommen, indem man eine von 
vier Leisten füllt, bevor eine Sub- 
mission-Sequenz abgeschlossen 
ist. Allerdings sieht man nur kurz 
vor Abschluss die Bewegung des 
Gegners und auch per Controller- 
Vibration wird einem nicht klar ge- 
macht, wie weit der Aufgabegriff 
abgeschlossen ist. Zudem werden 
die eigenen Eingaben oftmals zu 
langsam erkannt. Kurz: Die Sub- 
missions machen weiterhin kaum 
Spaß. Da dies in den Vorgängern 
bereits kritisiert wurde, entschloss 
man sich diesmal dazu, auch ein 
vereinfachtes Aufgabe-System an- 
zubieten, bei dem ihr nur auf die 
X-Taste hämmern müsst. Das geht 
nicht nur tierisch auf den Daumen, 
sondern ist ebenfalls nicht sonder- 
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Ich geb auf: Das Submission-System ist пос 
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‚Staredown: Im Karrieremodus arbeitet ihr euch langsam zum Titelkampf hoch. Zudem 
gibt es nun mehr Zwischensequenzen vom Wiegen oder von Pressekonferenzer? 


lich toll umgesetzt. Hier fehlen so- 
wohl optisches Feedback als auch 
Controller-Vibrationen. Ihr seht 
nicht, wie sehr euer Gegner gegen 
die Submission ankämpft, sondern 
erkennt nur an einer kleinen Leiste, 
wie schnell ihr gerade drückt. Ob 
eine Submission oder die Flucht 
aus einem Aufgabegriff gelingt, 
wirkt dadurch vollkommen zufäl- 
lig. Man muss sich wirklich fragen, 
warum hier nicht einfach die Sys- 
teme aus WWE 2K18 kopiert (und 
ein wenig abgeändert) wurden. 
Diese sind zwar auch nicht gera- 
de der heilige Gameplay-Gral, aber 


HEF 1.29. rne 
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sie funktionieren und geben einem 
stets nachvollziehbares Feedback. 


Abwechslung im Achteck 

Das mag sich ganz schlimm an- 
hören, doch UFC 3 macht trotz- 
dem jede Menge Spaß, obwohl es 
eben bei einigen Punkten ziemlich 
hakt. Dies liegt vor allem auch an 
den vielen abwechslungsreichen 
Spielmodi. Natürlich dürft ihr un- 
ter „Jetzt kämpfen“ mal eben ei- 
nen Schaukampf gegen die KI oder 
einen Freund austragen und online 
ein paar schnelle Matches zocken, 
doch der Titel hat noch ein paar 
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Druckstelle: Auch der zweite Submission- Hier 
hämmert ihr einfach auf die X-Taste. Zudem fehlt optisches Feedback, 


richtige Spielspaßgaranten im Ge- 
päck. So ist auch wieder der launi- 
ge Knockout-Modus aus dem Vor- 
gänger dabei, wo ihr im Best-of-3, 
-5 oder -7 darum kämpft, wer die 
meisten Knockouts sammelt. Der 
Modus ist super kurzweilig und 
wird bei eingeschalteter englischer 
Audiospur von niemand Geringe- 
rem als Snoop Dogg mit reichlich 
blöden Sprüchen kommentiert. 
Überhaupt empfehlen wir euch 
den englischen Kommentar. Das 
deutsche Duo plappert zwar recht 
nett, doch viel zu oft passen die 
Aussagen nicht zu dem Geschehen 
auf dem Bildschirm. Doch zurück 
zu den Spielmodi. Nun dürft ihr 
auch die neuen Optionen Submis- 
sion-Showdown sowie Stand and 
Bang auswählen. Beim Showdown 
geht es allein um den Bodenkampf 
und ihr sollt innerhalb eines Zeit- 
limits euren Kontrahenten so oft 
wie möglich zur Aufgabe bringen. 
Bei Stand and Bang kämpft ihr 
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euer Fighter] nicht richtig nachsetzen, wenn der Gegner zu Boden geht? E 


hingegen ausschlieBlich im Stand. 
Zudem dürft ihr auch eigene Tur- 
niere entwerfen oder Großveran- 
staltungen erstellen. Hier dürft ihr 
die Matches festlegen sowie ein- 
stellen, ob es sich dabei um Titel- 
kámpfe handelt, welcher Ringrich- 
ter den Fight leitet oder in welcher 
Halle das Event stattfindet. Sehr 
schón: Ihr dürft sogar festlegen, ob 
nach Stand-and-Bang-Regeln ge- 
kámpft wird und ob die Gewichts- 
klassen strikt eingehalten werden 
müssen oder gar vermischt werden 
können. So werden einige Kämpfe 
möglich, die wir in der Realität viel- 
leicht nie zu sehen kriegen werden. 


Kartenspieler 

Für die größte Langzeitmotivation 
dürften jedoch Ultimate Team und 
der Karrieremodus sorgen. Im Ulti- 
mate Team zieht ihr verschiedene 
Kartenpakete, die Kämpfer, Boosts 
oder Aktionen wie Superman- oder 


Overhead-Punches, mit denen ihr 
eure verschiedenen Fighter aus- 
statten könnt. Striker haben na- 
türlich mehr freie Slots für Pun- 
ches, während Grappler sich eben 
mit mehr BJJ-Manövern ausrüs- 
ten dürfen. Ultimate Team darf so- 
wohl online als auch in einer Sin- 
gleplayer-Variante gezockt werden. 
Bislang macht uns der Modus viel 
Spaß, jedoch kann man vor dem 
Release noch schlecht sagen, ob 
das Balancing komplett gelungen 
ist oder Leute, die Echtgeld inves- 
tieren, klare Vorteile haben wer- 
den. Sollte dies der Fall sein, wer- 
den wir diesen Test nachträglich 
noch aktualisieren. 


Zwischen Training und Hype 

Der erneuerte Karrieremodus ist 
jedenfalls jetzt schon sehr gut und 
wie das komplette Spiel hervorra- 
gend präsentiert. Immer wieder lo- 
ckern coole Zwischensequenzen 


Glaskinn: Die Schläge und Tritte der Fighter wirken n nun noch NN 


Noch nie waren Knockouts so befriedigend wie im aktuellen Ableger. 
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Blutbürger: Die Modelle der Kämpfer sehen absolut gayorrapeng aus. 
Auch die Verletzungen werden realistisch dargestellt. Aua! DA > 


von Pressekonferenzen oder dem 
Wiegen den Spielverlauf auf und 
sogar kurze Filmclips gibt es zu se- 
hen, die auf euren Karriereweg ein- 
gehen. Ihr fangt zunächst in einer 
kleinen MMA-Liga an, gelangt dann 
zur UFC und setzt euch mit eurem 
selbst gebastelten oder vorgefer- 
tigten Kämpfer das Ziel, der Beste 
aller Zeiten zu werden. Hierfür si- 
muliert ihr in verschiedenen Gyms 
Trainingseinheiten, steigert eure 
Fitness beim Sparring oder meis- 
tert verschiedene Aufgaben ge- 
gen eure Trainer, um neue Tech- 
niken oder Boni wie mehr Kraft im 
Ground and Pound oder stärkere 
Headkicks freizuschalten. Zudem 
füttert ihr euer Social-Media-Kon- 
to, um die Zuschauer auf euren be- 
vorstehenden Kampf zu hypen, und 
liefert euch ein paar Wortgefechte 
mit eurem aktuellen Rivalen. Insge- 
samt eine gelungene Frischzellen- 
kur für den Karrieremodus. CD 


Meinung 

„Tolle MMA-Simulation 
mit ein paar nervigen 
Schwächen!“ 


Chuck Dörris Kiok-Puncher 


UFC 3 sieht klasse aus, hat eine super Präsen- 
tation, die Animationen sind geschmeidig, die 
Punches und Kicks wunderbar wuchtig und die 
zahlreichen Spielmodi sorgen für Langzeit- 
motivation. Insofern ist EAs Mixed-Martial- 
Arts-Simulation ein richtig spaßiges Paket. 
Dennoch stoßen mir ein paar Dinge sauer auf, 
die so nicht im Spiel sein müssten. Warum 
kann ich oftmals nicht richtig nachsetzen? 
Warum verbrauche ich mehr Ausdauer als mein 
Gegner für die gleichen Aktionen? Warum ist 
das alternative Submission-System so lieblos 
und doof? Argh! Trotzdem steige ich immer 
wieder gerne ins Octagon und verteile ein paar 
Roundhouse-Kicks. 


Pro & Contra 


СЭ Hervorragende TV-Präsentation 


СЭ Super realistische Spielermodelle, tolle 
Licht- und Bluteffekte 


СЭ Viele verschiedene abwechslungsreiche 
Spielmodi 


СЭ © Toll prásentierter und motivierender 
Karrieremodus 


СЭ © Realistische Animationen 
СЭ © Schön wuchtige Schläge und Tritte 
Kl agiert teils seltsam 
Hakeliges Nachsetzen bei Niederschlägen 
Teils Balancing-Probleme 
Zwei schlechte Submission-Systeme 
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ca. 22 GByte 


play? › | 63 


_ test play“ 


ACTION-ADVENTURE | Nachdem 
wir uns auf der PS3 bloß in einem 
auf HD-Auflösung hochgeschraub- 
ten Remaster des PS2-Originals von 
Shadow of the Colossus auf die Jagd 
nach den titelgebenden Riesenvie- 
chern begeben durften, tritt Sony auf 
der PS4 in die Vollen: Das namens- 
gleiche Remake bleibt dem Original 
zwar spielerisch fast auf Punkt und 
Komma treu, kommt technisch aber 
als grandios aussehende Neuent- 
wicklung daher. Das Ergebnis ist ein 
Spiel, das man sich als PS4-Besitzer 
nicht entgehen lassen sollte. 


Wander auf Wanderschaft 

Zu den Grundlagen: Shadow of the 
Colossus steckt uns in die Haut des 
jungen, stillen Recken Wander, der 
sich gemeinsam mit seinem treuen 
Gaul Agro und einer leider ziemlich 
toten jungen Dame namens Mono 
auf die Reise in ein mysteriöses, 
offenbar verfluchtes Land macht. 
Schnell finden wir heraus, warum: 
In den Hallen eines riesigen Tem- 
pels ruht dort die körperlose Enti- 
tät Dormin, die offenbar über die 
Macht verfügt, die Toten wieder 
zum Leben zu erwecken. Um sei- 


ne Geliebte zurückzuerlangen, geht 
Wander einen Pakt mit der Stim- 
me ein, die jedoch eine Bedingung 
stellt: Der junge Mann muss das 
Land durchstreichen, sechzehn 
Kolosse finden und sie töten, bevor 
Dormin seinen Teil der Abmachung 
einlöst. So weit, so simpel. Tatsäch- 
lich entwachsen aus dieser Prämis- 
se keine drastischen weiteren Ent- 
wicklungen und das grobe Ende ist 
sehr vorhersehbar — was jedoch 
nichts daran ändert, dass das Spiel 
trotzdem mit einer der intensivsten 
und mitreißendsten Handlungen 


Shadow * s Colossus 


Eines der großartigsten PS2-Abenteuer kehrt schön wie nie auf der PS4 ein. 


der Playstation-Geschichte aufwar- 
tet. Was die Erzählung auszeichnet, 
ist nämlich nicht das Was, sondern 
das Wie. Mit relativ wenigen Wor- 
ten — wie in /co und The Last Guar- 
dian — in untertitelter Fantasiespra- 
che vorgetragen, werden hier große 
Emotionen übermittelt, spannen- 
de Hintergrundgeschichten wer- 
den angedeutet, aber nicht so weit 
vertieft, dass sie ihren Zauber ver- 
lieren. Sobald man das Ende der 
Geschichte erreicht, hat man das 
Gefühl, Wander ganz genau ken- 
nengelernt zu haben, obwohl man 


Abseits der Suche nach den 16 Kolossen gibt es vergleichsweise wenig zu tun. Nur die Suche nach speziellen Schreiner 
sowie Sammelgegenständen wie Eidechsen wartet auf uns. Dafür gibt es іт New Game: allerhand freizuschalten = e 
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„Dle Welt ist wirklich phänomenal schön und relativabwechslu 
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z Sattgrüne Wiesen wechseln sich ab mit weiten Wüsten und dunkelgrünen Wäldern. 


in Wahrheit kaum etwas über ihn 
weiß. Keine Frage: Was Atmosphä- 
re und Erzählweise angeht, gehört 
Shadow of the Colossus zur absolu- 
ten Meisterklasse! 


Poor lonesome cowboy 

Spielerisch wurde viel richtig ge- 
macht, zudem arbeiten die Game- 
play-Elemente und grundsátzliche 
Designentscheidungen Hand in 
Hand, um die wunderschöne, me- 
lancholische Stimmung des Aben- 
teuers zu unterstreichen. In einer 
heute noch mutigen Entscheidung 
werden wir als Spieler nämlich in 
eine beachtlich große, aber so gut 
wie leere Welt geworfen. NPCs und 
Nebenmissionen gibt es überhaupt 
keine und abseits der Jagd auf die 
Kolosse können wir uns lediglich mit 
der Suche nach Schreinen, Eidech- 
sen und Früchten, die unsere Le- 
bensenergie und Ausdauer ein we- 
nig steigern, die Zeit vertreiben. Das 
Gefühl der Einsamkeit, das dadurch 
erzeugt wird, ist ebenso beeindru- 
ckend wie bedrückend, genau wie 
jenes der Dringlichkeit: Wir haben 
eine Aufgabe und alles, was nicht 
Teil davon ist, wäre nichts als eine 
unnötige Ablenkung. Das muss man 
nicht mögen und kann es zu Recht 
kritisieren, es ist aber eine ganz of- 
fensichtlich sehr bewusste Ent- 
scheidung der Entwickler, die dem 


Spiel unserer Meinung nach zugu- 
tekommt. So verbringt man denn 
den Großteil seiner Zeit damit, sein 
Schwert in die Höhe zu recken, wo- 
raufhin (direkte Sonnenlichtein- 
strahlung vorausgesetzt) ein blau- 
es Leuchten den Weg zum jeweils 
nächsten Giganten offenbart. Da- 
mals wie heute schade: Die Reihen- 
folge, in der wir gegen die Kolosse 
antreten, ist fest vorgegeben - frei 
Schnauze durch die Welt zu pen- 
deln und zufällig über einen Feind 
zu stolpern, ist also nicht möglich, 


Während man einen eigentlich friedfertigen Koloss nach dem anderem abschlach 
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ngsreich gestaltet 5. 


erscheinen sie doch erst, sobald wir 
im zentralen Tempel von Dormin un- 
ser nächstes Ziel erfahren haben. 
Allzu ausgiebiges Backtracking wird 
aber dankenswerterweise vermie- 
den, die Wege zu den Bossgefech- 
ten unterscheiden sich meist recht 
stark. Manch einer findet sich inmit- 
ten eines Sees, noch einer in einer 
unterirdischen Höhle, wieder einer 
inmitten einer verfallenen, verwin- 
kelten ehemaligen Stadt. Damit die- 
se Reisen keine virtuellen Tage dau- 
ern, nehmen wir über weite Teile der 


Strecken auf Agro Platz. Und wie- 
der: Gameplay und Atmosphäre ar- 
beiten perfekt zusammen, denn die 
Verbindung zwischen Wander und 
seinem einzigen, tierischen Freund 
in der verlassenen Welt fühlt sich 
ungemein intensiv an, ohne dass sie 
auch nur einmal wirklich themati- 
siert wird. Während wir auf der Reise 
zu den Bossen zwar die ein oder an- 
dere Geschicklichkeitseinlage be- 
stehen müssen, geht die Action erst 
richtig los, wenn wir am Aufenthalts- 
ort der Giganten angekommen sind. 


stellt sich nach und nach die Frage, ob wir denn wirklich der Held in der Handlung sind. 
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Zurück ins verlluchte Land 


Seit dem ursprünglichen Release von Shadow of the Colossus im Jahr 2005 ist viel Zeit vergangen. Der PS2-Klassiker ist im Remake kaum wiederzuerkennen! 


PLAYSTATION 2 


PLAYSTATION 4 


PLAYSTATION 4 


David gegen Goliaths 

Keiner der 16 Bosskämpfe gleicht 
dem anderen und außnahmslos alle 
sind sie nicht als wilde Metzeleien 
zu verstehen, sondern als mehrtei- 
lige Puzzles, die geknackt werden 
wollen. Das grundsätzliche Ziel ist 
dabei immer dasselbe: Das leucht- 
ende Mal irgendwo auf dem Körper 
der jeweiligen Bestie finden, dort- 
hin gelangen und es mit unserem 
Schwert so lange beackern, bis sein 
Träger tot zusammenbricht. Schon 
alleine wegen der unterschiedlichen 
Größen der Kolosse sind hier extrem 
unterschiedliche Herangehenswei- 
sen notwendig. Einer ist kaum grö- 
Ber als ein Bulle und es liegt an uns, 
herauszufinden, wie wir den schüt- 
zenden Panzer auf seinem Rücken 
zerstören; einer ist mehrere hun- 
dert Meter hoch und trägt ein ge- 
waltiges Schwert bei sich, dem wir 
ausweichen müssen; wieder einer 
verfolgt uns und wir müssen aus 
seinem Sichtfeld entkommen, um 
uns ihm anschließend heimlich nä- 
hern zu können. Hinzu kommen das 
Terrain und die verschiedenen Fä- 
higkeiten der Gegner, die sich teil- 
weise etwa im Sand vergraben, un- 
tertauchen oder gar in zig Metern 
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Höhe durch die Lüfte segeln kön- 
nen. Neben unserem Schwert ver- 
fügen wir nur über einen Bogen, der 
jedoch zu kaum mehr taugt, als die 
riesigen Gesellen zu kitzeln und ab- 
zulenken — viel wichtiger ist unser 
Klettertalent. Jedes Monster verfügt 
nämlich über zumindest partiellen 
Fellbewuchs, an dem wir uns fest- 
halten können. Stets im Auge be- 


d ^ АЕ. ла A 
Die Schwachpunkte unserer kolossalen Widersacher werden stets durch leuchtende 7 : / 
Male auf ihren Körpern markiert, die mit unserer Klinge durchstoßen werden müssen. 


halten müssen wir allerdings unse- 
re Ausdaueranzeige, die sich beim 
Klettern rasant leert — eine gute 
Strategie auf unserem Weg zum 
leuchtenden Mal ist also vonnöten. 
Oh, und Frusttoleranz aufgrund der 
wie schon im Original sehr hakeligen 
Steuerung, sowohl zu Fuß als auch 
auf Agro. Hinzu kommt die um- 
ständliche Tastenbelegung, die zwar 


im Remake verändert werden kann, 
dadurch aber auch nicht präziser 
oder markant besser funktioniert. 
Besonders mies fällt aber die Kame- 
ra aus,die ständig herumspinnt und 
uns nur selten das zeigt, was wir se- 
hen wollen — oft genug sind unbe- 
absichtigte Sprünge ins Nichts die 
Folge. So fantastisch die Auseinan- 
dersetzungen gestaltet sind, rauben 
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Unser treues Ross Argo transportiert uns nicht nur zuverlässig durch die Weiten der 
Spielwelt, sondern steht uns auch in den Kämpfen zur Seite. Und ja, man kann es streicheln! 


diese Makel, die man hätte ausbes- 
sern können, ohne dem Original- 
spiel damit seine Qualität zu rauben, 
ihnen eine Spur des Spielspaßes. 
Hinzu kommen andere, kleine Un- 
zulänglichkeiten. So ist das Aben- 
teuer doch sehr kurz, wenn man es 
auf seine Essenz runterbricht. Wer 
in normalem Tempo spielt und das 
ein oder andere Collectible aufsam- 
melt, ist etwa fünf bis sechs Stun- 
den beschäftigt. Nach Abschluss 
der Haupthandlung erwarten uns 
zwar New Gamer, freischaltba- 
re Galerien sowie versteckte Items, 
welche in den erneuten Durchgän- 
gen das Gameplay teils drastisch 
beeinflussen (und die wir an dieser 
Stelle nicht spoilern wollen), nicht 
jeder wird darin, das Abenteuer 
wieder und wieder zu spielen, aber 


Spaß finden. Außerdem schade: Bis 
auf einige neue Galeriebilder gibt es 
für Kenner des Originals nichts Neu- 
es zu entdecken, allen voran keine 
neuen Kolosse. Das ist zwar ver- 
ständlich, weil es die Struktur des 
Titels drastisch verändert hätte. Die 
aus Konzeptzeichnungen bekann- 
ten, vor dem Release des Original- 
spiels gestrichenen zusätzlichen 
Monster hätten wir aber dennoch 
gerne in PS4-Grafik zum Leben er- 
weckt gesehen. Apropos Grafik: Wir 
haben sie zwar schon erwähnt, wol- 
len aber noch einmal hervorheben, 
wie absolut herausragend gut Sha- 
dow of the Colossus aussieht. Dank 
den blitzsauberen Texturen, der 
phänomenalen Weitsicht, den her- 
vorragenden Animationen und an- 
deren Feinheiten kommt man hier 


Die Herausforderung in den Kämpfen ist nur selten der direkte Kampf, sondern 
besteht darin, herauszufinden, wie wir zum wunden Punkt der Bestien gelangen. 
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eines blauen Strahles das Versteck unseres nächsten Opfers anzeigen. 


gar nicht mehr aus dem Staunen 
heraus. Dass das Spiel damals wie 
heute zu den künstlerisch beein- 
druckendsten der Playstation-Spie- 
lebibliothek gehört, stört da freilich 
auch nicht. Oh, und die Musik! Je- 
der Moment des Abenteuers wird 
perfekt unterstrichen und wenn es 
mal still ist, dann aus gutem Grund 
— super! Während man das Game- 
play von Shadow of the Colossus 
also aus gutem Grund kritisieren 
kann — es hat nun einmal 13 Jahre 
auf dem Buckel - sollte man es sich 
aufgrund all dessen, was es sonst 
auszeichnet, nicht entgehen lassen; 
sei es, um es nach langer Zeit er- 
neut oder das allererste Mal zu erle- 
ben und sich verzaubern zu lassen. 
Das PS4-Spielejahr 2018 fängt ver- 
dammt gut an. LS 


„spielerisch nicht ideal ge- 
altert, aber nach wie vor ein 
Atmosphäre-Meisterwerk“ 
Lukas Schmid Hat einen Schatten 


ne 


Ich bin nicht sonderlich konservativ, was Spieleneu- 
auflagen angeht — wenn das Original um zusätzliche 
Inhalte angereichert werden kann, ja, warum denn 
nicht? Mein Wunsch nach zusätzlichen Kolossen 
wurde leider, aber erwartbarerweise nicht erfüllt. 
Überrascht bin ich allerdings, dass auch spielerisch 
und rein komforttechnisch so wenig verändert 
wurde - ja, die Tastenbelegung lässt sich verän- 
dern, daran, dass sich Wander und Agro teils sehr 
hakelig steuern, ändert das aber auch nichts. Die 
Kamera ist zudem genauso miserabel wie eh und je. 
Bevor jetzt aber der Eindruck entsteht, ich würde 
Shadow of the Colossus nicht mögen: Im Gegenteil, 
ich war innerhalb weniger Sekunden wieder in der 
mystischen Welt des Spiels versunken und grafisch 
sowie künstlerisch sieht es wahrlich bombastisch 
aus! Rein spielerisch lässt sich das recht hohe Alter 
des Atmosphäre-Epos aber nicht verleugnen. 


Pro & Oontra 


СЭ Fantastische Atmosphäre und Präsentation 
СЭ Technisch brillant überarbeitet 
Hervorragend gestaltete Spielwelt 
Emotionale Handlung 


Sehr stimmige Musikuntermalung 
Herausfordernde, toll gemachte Kolosse 
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Über die kurze Spielzeit hinaus viel zu шп... 
Aber trotzdem: sehr kurze Haupthandlung 
Viele Fehler des Originals nicht ausgebessert 
Teils sehr hakelige Steuerung 

So gut wie keine neuen Inhalte 

Richtig miese Kameraführung 


2. Februar 2018 
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ca. 13,6 GByte 
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Toledo + Indianapolis 


Mallet 2-6-6-2 
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ur Toledo - Indianapolis 
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Züge durchschalten 


@\ Aktionen 


=> Chicago 


Auch wenn die Gebäudemodelle nicht allzu detailreich ausfallen, 


sieht Railway Empire für Genreverhältnisse richtig hübsch aus. 


Railway Empire 


Wäre Sid Meier stolz auf Kalypsos geistigen Nachfolger von Railroad Tycoon? 
Unser Test gibt euch die Antwort und sagt zudem, für wen das Spiel gedacht ist. 


WIRTSCHAFTSSIMULATION | 
Strategie- und Wirtschaftssimula- 
tions-Enthusiasten dürfte der deut- 
sche Publisher Kalypso ein Begriff 
sein. DieWormser haben ein florie- 
rendes Geschäft daraus gemacht, 
modernisierte Versionen der ehe- 
mals beliebten PC-Spielemarken 
wie Tropico, Dungeon Keeper oder 
Der Patrizier auf den Markt brin- 


Das Automobil 


gen. Es wäre aber falsch, dabei 
nur von schlichten, lediglich gra- 
fisch auf Vordermann gebrachten 
Remakes zu sprechen. Im Falle 
der Tropico-Reihe hat Kalypso 
zum Beispiel die Grundidee — das 
Schalten und Walten einer Bana- 
nenrepublik — um viele wichtige 
Features erweitert. Der fünfte Teil 
der Serie lässt die Spieler etwa 
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! der entree Doch der Bohitotinanger der 


чөө, eres gewaltiger Die петела EH 


Neben der Kampagne können wir auch Szenarien spielen. 
Hier gilt es, eine bestimmte Herausforderung zu meistern. 
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eine ausgewachsene Kampagne 
samt Zwischensequenzen bestrei- 
ten und stellt sie vor die Wahl, für 
welche der großen politischen 
Fraktionen sie sich entscheiden. 
Ähnliches haben die Wormser 
jetzt auch mit Railway Empire vor. 
Dabei dient der Eisenbahnsimula- 
tion ein Meilenstein der PC-Spie- 
legeschichte als Vorlage, nämlich 


Sid Meiers Railroad Tycoon aus 
dem Jahr 1990. In Railway Empire 
geht es folglich darum, eine Eisen- 
bahngesellschaft zu gründen und 
diese von 1830 bis 1930 zu füh- 
ren. Dabei müssen wir nicht nur 
fleißig Schienen verlegen, sondern 
uns ebenso um die Technik, Finan- 
zen und das Personal kümmern. 
Im Gegensatz zur Vorlage ist Rail- 


| Vor Spielbeginn ae neiden wir uns für einen Charakter. Unser zi 
Alter Ego bringt uns beispielsweise eine schnellere Forschungsrate. — 
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| Wir können jederzeit mit unseren Zügen mitfahren 


| f und so die schönen Landschaften genießen. 


way Empire aber auf den nordame- 
rikanischen Kontinent beschränkt 
und bietet dafür eine Kampagne, 
die uns die Geschichte der trans- 
kontinentalen Eisenbahn in den 
USA näherbringt. Die zweite Ein- 
schränkung ist zudem, dass wir im 
Sandkastenmodus nicht auf der 
kompletten Karte Nordamerikas 
spielen können und uns stattdes- 
sen für eines von insgesamt sieben 
Gebieten — etwa den „Osten“ oder 
„Westen“ — entscheiden müssen. 

Ob Railway Empire nun das 
Zeug dazu hat, auch auf der PS4 
zu überzeugen, haben wir anhand 
der fertigen Verkaufsversion über- 
prüft. Dabei haben wir vor allem 
auf die Gamepad-Steuerung ge- 
achtet und ebenso überprüft, ob 
die Performance auch in einem 


späten Stadium einer Partie rei- 
bungslos ist. Hier müssen wir sa- 
gen, dass Kalypso und die fleißigen 
Entwickler von Gaming Minds gan- 
ze Arbeit geleistet haben: Railway 
Empire spielt sich nach kurzer Ein- 
gewöhnungszeit auf der Konsole 
ebenso gut wie auf dem PC! 


Kampagne als Tutorial 

Wie es sich für eine moderne 
Wirtschaftssimulation gehört, 
bietet Railway Empire neben elf 
Herausforderungsszenarien und 
einem Sandkastenmodus auch 
eine Kampagne an — Multiplayer- 
Partien gibt es indes nicht. Die 
Kampagne ist in fünf Abschnitte 
untergliedert, in denen wir zum 
Beispiel an der Ostküste Nord- 
amerikas die ersten Eisenbahn- 


Stick jederzeit stufenlos hinein- und herauszoomen. у у 


schienen des Kontinents verlegen 
oder dafür sorgen müssen, dass 
die Nordstaaten im amerikani- 
schen Bürgerkrieg die Oberhand 
behalten. In den einzelnen Ka- 
piteln bekommen wir besondere 
Aufgaben, die wir innerhalb einer 
bestimmten Zeit erledigen müs- 
sen. So gilt es zum Beispiel des 
Öfteren, eine Zugverbindung zwi- 
schen zwei weit auseinander lie- 
genden Städten herzustellen oder 
eine bestimmte Menge Kleider 
oder Bauholz zur rechten Zeit an 
den rechten Ort zu liefern. Wenn 
wir die Aufträge nicht fristgerecht 
absolvieren, müssen wir die Kam- 
pagnenmission neu starten. 
Insgesamt stellt uns die Kam- 
pagne vor nicht allzu hohe Her- 
ausforderungen, vielmehr dient 
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sie als eine Einführung in die re- 
lativ komplexe Spielmechanik. So 
lernen wir innerhalb der fünf Kapi- 
tel, wie man Schienen baut, Aus- 
weichgleise sowie Signale erstellt, 
Personal einstellt und Aktien an- 
derer Firmen einkauft. Wenn es 
aber um Dramaturgie, Spannung 
oder interessante Wendungen 
geht, bietet die Kampagne so gut 
wie keinen erzählerischen An- 
spruch. Immerhin lernen wir aber 
einige historisch belegte Charak- 
tere der Zeit, wie etwa den Unter- 
nehmer Cornelius Vanderbilt oder 
den Eisenbahnpionier Thomas C. 
Durant, kennen. Die so gut wie 
nicht vorhandene Handlung stört 
jedoch kaum, denn schließlich 
handelt es sich hier um eine Wirt- 
schaftssimulation und da kommt 


Dank des Ringmenüs haben wir stets schnellen A z 
“Zugriff auf alle wichtigen Informationen. id ? 
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es unserer Meinung nach vor al- 
lem auf ein gutes Balancing und 
eine gute Bedienung an — eine 
tiefgründige Erzählung ist eine 
nette Dreingabe, aber noch lange 
keine Pflicht. 


Schienen verlegen für Anfänger 
Für ein Eisenbahn-Tycoon-Spiel 
ist Railway Empire recht einfach 
zu bedienen; außerdem ist dank 
der intuitiven Benutzeroberfläche 
stets für den nötigen Überblick 
über die Finanzen und über unse- 
re Züge gesorgt. Auch das Wich- 
tigste im Spiel, das Verlegen der 
Schienen, geht sehr einfach von 
der Hand. Wir müssen lediglich 
eine Verbindung zwischen zwei 
Bahnhöfen festlegen und der 
Computer errechnet automatisch 
einen Gleisverlauf, der aber nicht 
immer die günstigste Variante 
darstellt. Falls wir wollen, können 
wir natürlich selbst eingreifen 
und so zum Beispiel darauf ach- 
ten, dass die Steigungen nicht zu 
hoch ausfallen, oder entscheiden, 
ob wir uns an bestimmten Stellen 
wegen der Kosten einen Brücken- 
bau sparen. Railway Empire wird 
in puncto Schienen erst dann 
herausfordernd, wenn wir uns 
vorab für das „komplexe Schie- 
nennetz“ entscheiden - hier sind 
Kollisionen der Loks möglich, wir 
müssen uns also beispielsweise 
um Ausweichgleise und Signale 
kümmern. Doch obwohl das Aus- 
tüfteln eines verzweigten und gut 
funktionierenden Schienennet- 
zes ein wichtiges Gameplay-Ele- 
ment für ein Eisenbahn-Tycoon- 
Spiel ist, müssen wir aktuell in der 
Kampagne von Railway Empire 
davon abraten. Das ist doppelt 
schade, denn wie schon erwähnt 
funktioniert das Verlegen der 


Schienen im Grunde genommen 
so gut wie in kaum einem ande- 
ren Spiel mit Eisenbahnthematik. 
Auch das Schalten der Signale, 
die den Verkehr in eine bestimm- 
te Richtung regeln, ist vorbildlich 
umgesetzt. Wir müssen lediglich 
einen Signalpunkt und eine Sig- 
nalart festlegen und sehen sofort, 
in welche Richtung die Züge auf 
dem jeweiligen Gleis noch fahren 
können. Wer das simple System 
nicht sofort begreift, dem helfen 
kurze Video-Tutorials weiter — wie 
auch bei allen anderen anfallen- 
den Fragen im Spiel. 


Unfaire Kontrahenten 

Das schwerwiegende Problem von 
Railway Empire ist wie beschrieben 
nicht das Verlegen der Schienen, 
sondern vielmehr die künstliche In- 
telligenz. Denn obwohl wir uns für 
das komplexere System entschei- 
den, spielen die Computergegner 
im einfachen Modus und müssen 
sich dementsprechend nicht um 


Kollisionen oder andere daraus 
resultierende Probleme kümmern. 
Ergo: Während wir mühevoll und 
kostenintensiv Ausweichgleise für 
beliebte Strecken legen, kann die 
Konkurrenz einfach eine beliebige 
Anzahl an Zügen ohne Schwierig- 
keiten auf einer Verbindung ein- 
setzen. 

Der Kl-Faktor wird dadurch 
noch verstärkt, dass man im Spiel 
die Aktien der Konkurrenten kau- 
fen kann — und andersrum. Leider 
gibt es keine richtige Gegenmaß- 
nahme gegen eine feindliche Über- 
nahme und so gewinnt unserer 
Erfahrung nach jenes Unterneh- 
men, das für die Aktiengeschäfte 
mehr Kapital aufbringen kann. In 
den von uns gespielten Kampag- 
nenmissionen hatten wir deshalb 
ab dem dritten Kapitel kaum eine 
Chance gegen die Kl, vielmehr 
wurden wir jedes Mal innerhalb 
weniger Spielstunden von einem 
Kontrahenten aufgekauft. Der 
Grund: Trotz der Tatsache, dass wir 


Die Kampagne belohnt uns mit kurzen, 
aber sehr schönen Zwischensequenzen. 


2.000 Kilometer mehr Schienen 
als die Konkurrenz vorzuweisen 
hatten, konnten wir auf unseren 
Strecken statt 100 Loks nur rund 
20 einsetzen. Sobald wir aber auf 
das „einfache Schienensystem“ 
umgestellt hatten, hatten wir auch 
keine Schwierigkeiten mehr, gegen 
die Konkurrenz anzukommen. 


Eigentlich super 

Wenn es dieses Problem nicht 
gäbe, müssten wir sagen, dass 
Railway Empire fast ohne Fehl und 
Tadel ist. Dank eines dynamischen 
Handelssystems und der Vielzahl 
an unterschiedlichen Waren bleibt 
die Kampagne bis zum Schluss 
abwechslungsreich. Obendrein 
beeinflussen unsere Geschäfte 
das Wachstum der Städte auf der 
Landkarte. Wenn wir uns um die 
Nöte eines kleinen Weilers küm- 
mern, kann dieser mit der Zeit zu 
einer Metropole heranwachsen. 
Das bringt gewaltige Vorteile für 
uns, denn je größer eine Stadt ist, 
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| und können deshalb deutlich mehr Loks auf einer Strecke еїп<еїгеп.„ @ 


desto mehr Industrien kann sie be- 
herbergen — und damit wáchst die 
Anzahl der potenziellen Transpor- 
te. Aufgrund dieser Mechanik ist 
jede Partie anders. Lassen wir zum 
Beispiel eine florierende Kleiderin- 
dustrie in Bel Air statt in New York 
entstehen, kann Bel Air der weltbe- 
rühmten Metropole tatsáchlich den 
Rang ablaufen und zu einem neuen 
Handelszentrum werden. So záhlt 
es dann nicht mehr, Verbindungen 
nach New York aufzubauen, son- 
dern das Schienennetz mit dem 
Mittelpunkt Bel Air zu konzipieren. 
In einer anderen Partie kónnten 
stattdessen auch Baltimore oder 
Boston wichtige Stádte werden. 

Ähnlich verhält es sich auch 
mit Betrieben wie Holzfällereien 
oder Mastfarmen. Je mehr wir ihre 
Waren transportieren, desto größer 
werden sie. Im späteren Spielver- 
lauf können wir sogar einige der 
Betriebe bei Auktionen aufkaufen 
und so unsere Profite noch mehr 
steigern. 


| Fieischindustrie P + | Brauereien 
659 Г 


j 
| BR — \ 
| — е EMI. 
| a MEL В 

cm ИТУ | ——— ИТСЭ 
2x › s* Je größer eine Stadt ist, desto mehr 


www.playvier.de 


unterschiedliche Industrien kann sie unterhalten. 


Do the Locomotion 

Ebenso haben wir uns über die 
akkurate Umsetzung der über 40 
Loks gefreut, die wir im Laufe des 
Spiels erforschen. Diese dürften 
dank ihrer präzisen Modelle auch 
hartgesottenen Márklin-Fans ge- 
fallen und bringen zudem zusátz- 
liche Abwechslung ins Spiel. Wir 
müssen námlich nicht nur auf die 
Geschwindigkeiten der Lokomo- 
tiven achten, sondern ebenso auf 
ihre Leistung. Wáhrend eine Super 
Hudson 4-6-4 mit einer Spitzen- 
geschwindigkeit von 90 Meilen die 
Stunde als Expresszug für Passa- 
giere sowie Post hervorragend ge- 
eignet ist, kommt sie wegen ihrer 
relativ geringen Zugleistung mit 
schweren Gütern und vor allem 
mit Steigungen kaum klar. Eine 
Mallet 2-6-6-2 kann dagegen viel 
Fracht auf einmal transportieren, 
ist aber bei den Fahrgästen nicht 
gerade beliebt und hat zudem ei- 
nen hohen Wartungsbedarf. Da 
auf den meisten Strecken eine Mi- 


schung aus Fracht und Passagie- 
ren transportiert wird, dauert es 
eine Weile, bis man die optimalen 
Loks herausgefunden hat. 


Einsteiger greifen zu 

Auch grafisch macht Railway Em- 
pire was her. Die Landschaften 
sind detail- und auch abwechs- 
lungsreich gestaltet. Ein kleiner 
Schwachpunkt sind jedoch die 
Städte, deren Gebäudemodelle und 
Passanten grafisch nicht unbedingt 
überzeugen. Doch für Genrever- 
hältnisse ist die Präsentation auf je- 
den Fall auszeichnungswürdig. Uns 
hat es zudem gut gefallen, dass wir 
uns in die Fahrerkabine eines Zuges 
setzen und so hautnah erleben kön- 
nen, wie unsere Strecken tatsäch- 
lich aussehen. 

Insgesamt kann man Railway 
Empire damit dank seiner Einstei- 
gerfreundlichkeit und der gelun- 
genen Gamepad-Bedienung allen 
angehenden Eisenbahn-Tycoons 
empfehlen. MS 
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Meinung 
„Unfaire Kl-Gegner, 
aber sonst bin ich 
rundum zufrieden.“ 
Matti Sandqvist Redakteur 


Eisenbahn-Tycoon-Spiele begleiten mich seit 
meiner Kindheit. Daher dürfte es niemanden 
verwundern, dass ich mich auf Railway Empire 
so richtig gefreut habe. Enttäuscht wurde ich 
am Ende auch nicht so wirklich, obwohl mich die 
„cheatende“ KI mitunter so richtig nervte. Ich 
hoffe, dass die Jungs und Mädels von Gaming 
Minds schnell die Gegner-KI überarbeiten und 
so faire Partien ermöglichen. Ansonsten kann 
sich Railway Empire sehen lassen. Optisch ist 

es für Genreverhältnisse fast über jeden Zweifel 
erhaben, das dynamische Handelssystem sorgt 
für Abwechslung und die Bedienung ist sogar auf 
Konsolen komfortabel. 


Pro & Oontra 


СЭ Schienen zu verlegen geht sehr einfach 
von der Hand 


СЭ Dynamisches Handelssystem 
sorgt für Abwechslung 


СЭ C^ Grafisch für Genreverhältnisse 
sehr hübsch 

© © Mehr als 40 akkurat umgesetzte 
historische Zugmodelle 
КІ-берпег bauen stets ihre Gleise 
im einfachen Streckennetzmodus 
Keine Gegenmaßnahmen gegen 
feindliche Übernahmen 


Man kann nicht auf der 
gesamten Nordamerikakarte spielen 


26. Januar 2018 


Neben den Loks können wir fast. 300 unterschiedliche Technologien erforschen: 
Die meisten bringen uns kleinere Boni wie etwa mehr Leistung für unsere Züge, 
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Volldampf voraus! Unsere Grundlagentipps helfen euch bis zu den letzten 
Kapiteln von Railway Empire = = und damit bis zu den schnellen Diesellokst g 
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CET Empire 
Tipps & Tricks für Einsteiger und Fortgeschrittene 


Die Grundlagen: Verdránge die Postkutsche und den Wettbewerb! 


TIPPS & TRICKS | In Railway Empire über- 
nehmt ihr die Rolle eines Eisenbahnpioniers 
und Transportunternehmers. Aufgabe ist es, 
Bahnhöfe zu errichten, Gleisstrecken zu bauen 
und Zuglinien einzusetzen, um die traditionellen 


Transportwege mit Pferdekarren und -kutschen 
auf die Schienen zu verlagern und damit das 
größte aller Eisenbahnimperien zu erschaffen. 
Auf den folgenden Seiten erkláren wir die 
wichtigsten Grundlagen zum Spiel und verra- 


Trotz Bahnhöfen und Zuganbindung Werden sowohl Express: iB. als auch Waren lieber mit der Postkutsche 
gefahren. Quasi der Super-GAU für Tycoons. ‚Oder eine große Chance für die starke KI- Konkurrenz! x 
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ten die besten Tipps und Kniffe, wie man aus- 
gefuchster Railway-Tycoon wird. In der Kam- 
pagne werden die Grundlagen ebenfalls sehr 
genau beschrieben und mit Videos illustriert. 
Wer aber lieber direkt mit Szenarien oder dem 
freien Spiel starten móchte, findet hier wertvol- 
le Hinweise und Tricks. 

Jedes Spiel findet in einer von sieben Regio- 

nen der USA und einer von fünf Epochen statt. 
Eine Epoche umfasst immer 20 Jahre und be- 
stimmt den technologischen Fortschritt, der 
euch zur Verfügung steht. Er zeigt sich vor al- 
lem an den verfügbaren Lokomotiven. 
Die Forschungspunkte, die man im Laufe des 
Spiels erhált, kónnen in den Forschungsbaum 
der gewáhlten Epoche investiert werden. Man- 
che Gebiete früherer Epochen kónnen eben- 
falls erforscht werden, die meisten sind aber 
bereits freigeschaltet. Gebiete einer spáteren 
Epoche werden erst nach und nach für euch 
geóffnet. 

Móchte beispielsweise ein Reisender von 
New York nach Chicago gelangen, so nimmt 
er üblicherweise die Postkutsche. Gibt es nun 
aber eine Bahnverbindung zwischen den bei- 
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den Städten, so wird er sie bevorzugen, denn 
die Reise mit dem Zug ist viel unbeschwerter. 

Genauso verhált es sich mit Post und Wa- 
ren: Soll etwas von A nach B transportiert wer- 
den und gibt es für diese Strecke eine Zuglinie, 
So wird sie auch gerne dafür genutzt. Je mehr 
Waren, Passagiere und Post eure Züge trans- 
portieren, desto größer ist der Profit. Wie viele 
Waren mit Kutschen statt mit dem Zug trans- 
portiert werden, ist ein ausgezeichneter Indi- 
kator dafür, wo noch etwas verbessert werden 
kann! 

Des Weiteren kann man spáter selbst in die 
Herstellung von Waren einsteigen, Forschung 
betreiben und auch diverse Bankgescháfte 
tátigen. 


Das Transportgeschäft 


Sowohl in der Kampagne als auch in den Sze- 
narien gilt es, Aufgaben zu erfüllen (im freien 
Spiel sind die Aufgaben optional), die sich rund 
um den Kern des Spiels — das Gescháft mit 
dem Transport von Waren und Personen — dre- 
hen. Werden sie nicht in der vorgegebenen Zeit 
erfüllt, scheitert das Szenario oder die Kam- 
pagne. Je schneller man aber ist, desto besser 
wird die Abschlussbewertung. 


Einrichten von Zuglinien 
Eure wichtigste Aufgabe als Transportunterneh- 
mer ist es, Zuglinien zwischen den Stádten und 
zwischen ländlichen Betrieben und Städten ein- 
zurichten. Hierzu benötigt ihr mit Gleisen ver- 
bundene Bahnhöfe und Züge. Züge bestehen 
immer aus einer Lokomotive und einer Liste von 
Stationen, an denen die Lokomotive halten soll. 
Glücklicherweise muss nicht genau fest- 
gelegt werden, was der Zug an jedem Halt ein- 
und ausladen soll: Sobald ein Zug an einem 
Bahnhof hält, nimmt er, sofern noch genügend 
Platz im Zug ist, automatisch alles mit, was er 
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Wenn ein Zug besonders schnell ist, erhált er den Ruf eines Expresszuges, wodurch sich die Ticketeinnahmen 
nochmals erhöhen. Dafür muss er aber von der aktuell schnellsten Lok gezogen werden und einen Rekord halten, 


entlang seiner Route entladen kann. Erfahrene 
Eisenbahner kónnen diese Automatik deakti- 
vieren und an jeder Station selbst bestimmen, 
welche Waren ein- und ausgeladen werden sol- 
len. Dabei sollte man darauf achten, dass die 
ausgewáhlten Güter in einer nahe gelegenen 
Stadt auch wirklich nachgefragt sind. 


Transportvergütung 

Sobald ein Frachtwaggon, ein Passagier oder 
ein Paket sein Ziel erreicht hat, erhált der Spie- 
ler eine Transportvergütung. Sie ist aber nicht 
immer gleich hoch: 

Pro Frachtwaggon, der an seinem Zielbahn- 
hof entladen wird, wird eine feste Vergütung 
bezahlt. 

Jeder Passagier, der an seinem Zielbahnhof 
aussteigt (dies kann auch ein Umsteigebahn- 
hof sein), bezahlt einen Ticketpreis. Je lánger 
allerdings die zurückgelegte Strecke und je 
länger somit die Fahrt war, desto höher ist auch 
der Ticketpreis. 


51.283.713 


Smith Farm = Collins Landgut 


Außerdem erfreut sich jede Lokomotive 
über eine gewisse Beliebtheit bei den Passa- 
gieren. Diese Fahrgastwertung beeinflusst den 
gezahlten Ticketpreis zusätzlich. 

Für Pakete der Post werden ähnliche Preise 
wie bei den Passagieren gezahlt. Hier spielt je- 
doch die Fahrgastwertung keine Rolle. 


Wartung von Zügen 

Wird eine Lokomotive nicht regelmäßig gewar- 
tet und werden ihre Betriebsmittel (Wasser, 
Kohle und Schmieröl) nicht regelmäßig nach- 
gefüllt, so wird sie mit der Zeit sehr langsam. 
Um das zu vermeiden, sollte jede Lokomotive 
aufihrer Linie an einem Bahnhof mit Wartungs- 
gebäude haltmachen. Außerdem sollte sich 
entlang jeder Strecke ein Versorgungsturm 
befinden. Jede Lokomotive hat einen etwas 
anderen Wartungsaufwand und benötigt un- 
terschiedliche Mengen ап Betriebsmitteln, 
doch für alle Lokomotiven gilt grundsätzlich 
Folgendes: 


* Je älter eine Lokomotive 
ist, desto größer ist bei 
ihr der Wartungsauf- 
wand. 

* Steigungen und schwere 
Frachten beanspruchen 
eine Lokomotive stärker 
als flache Strecken und 
kleine Lasten wie Passa- 
giere oder Post. 

e Wasser und Schmieröl 
verbraucht eine Loko- 
motive gemäß ihrer zu- 
rückgelegten Strecke. 

e Sand verhindert bei ei- 
ner Lokomotive, dass 
ihre Ráder an Steigun- 
gen durchdrehen. Da- 
her benótigt eine Lo- 
komotive mehr Sand, 
je steiler ihre Fahrwe- 
ge sind. 


Grosshopper 0-40 
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Die Wirtschaft 


Städte — Zentren für Angebot und Nachfrage 
In jeder Region gibt es unterschiedlich große 
Städte mit unterschiedlich vielen Einwohnern. 
Jeder Einwohner fragt täglich von jeder Ware 
eine bestimmte Menge nach. Während aber die 
Bürger kleiner Städte nur die Grundwaren benö- 
tigen, werden in größeren Städten immer kom- 
plexere Waren angefordert (alle 5.000 Einwoh- 
ner entstehen neue Bedürfnisse). Gleichzeitig 
sinkt dort die Nachfrage nach Grundwaren. 
Meist sind in der Nähe von Städten Land- 
betriebe ansässig, die eine Stadt mithilfe von 


Tipps & Tricks 


Streckenbau 


Optimal für den Zugbetrieb sind natürlich flache und möglichst gerade Strecken, doch das 


traditionellen Transporten mit den nótigsten 
Waren versorgen. Eine Stadt behált ihre Gró- 
Be bei, wenn etwa die Hálfte ihrer Nachfrage 
gestillt wird. Wird sie deutlich besser versorgt, 
kann sie wachsen. 

Städte können auch größer werden, wenn 
sie gut mit Waren versorgt sind. Da aber die 
Kapazitáten der traditionellen Transporte be- 
grenzt sind, findet Wachstum meist erst dann 
statt, wenn eine Stadt über den Güterverkehr 
beliefert wird. 


Farmen, Minen und Landbetriebe 

In jeder Region gibt es Betriebe, Farmen und 
Minen, die über das Land verteilt sind. Solange 
sie mit keinem Bahnhof verbunden sind, liefern 


sie ihre Waren auf traditionelle Weise per Pfer- 
dekarren an die umliegenden Stádte. 

Hat ein Landbetrieb die Móglichkeit, Zuglinien 
für den Transport seiner Waren zu nutzen, so 
macht er das auch. Ein Betrieb verschickt aber 
nur dann Waren zu einer Stadt, wenn sie dort 
auch nachgefragt werden. 

Gelingt es einem Landbetrieb, seine pro- 
duzierten Waren kontinuierlich zu verkaufen, 
so erhóht er seine Produktion. Verglichen mit 
seiner AnfangsgróBe kann jeder Betrieb auf 
diese Weise die zehnfache Produktionskapazi- 
tát erreichen. Ein Betrieb kann auch schrump- 
fen, wenn er seine produzierten Waren nicht 
absetzen kann. Grundsátzlich gilt: Waren wer- 
den vom Erzeuger immer nur direkt an einen 


Um möglichst schnell Geld zu verdienen, solltet ihr beachten, welche Waren die Städte in eu- 


rer Nähe benötigen. Je nach Größe einer Stadt steigt der Anspruch der Bürger und es werden 
immer höherwertigere Waren nachgefragt. Daher lohnt es sich, wenn ihr euch im Dialog der 


wird sich nicht immer bewerkstelligen lassen. Generell gilt: Bei zu großen Unebenheiten 
werden Aufschüttungen, Tunnel und Brücken eingefügt. Sie sind aber teuer, weshalb 
Sie vermieden werden sollten! Auf der anderen Seite gehen zu starke Steigungen auf 
die Geschwindigkeit. Teurere Strecken kónnen sich also auch lohnen — vor allem bei 
Expresszügen. 


Stadt die Warentabelle anseht. Sie führt auch den Bedarf der ansássigen Industrie auf. 


Züge optimieren 


Ab einer bestimmten Größe des Bahnnetzes lohnt es sich, Züge weiter zu optimieren. 
Es ist empfehlenswert, Expressgüter (Passagiere und Post) von normaler Fracht zu 
trennen. Denn Fracht ist schwer und verlangsamt einen Zug. Außerdem kostet das 
Beladen und Entladen von Fracht Zeit und reduziert den Erlös von Expressgütern. 


Setzt für Expressgüter schnelle Lokomotiven auf möglichst direkten Strecken ein. 
Anerkannte Expresszüge und das richtige Zugpersonal erhöhen die Einnahmen noch 
weiter. Im Prinzip gilt: Schnelle Lokomotiven für Expressgüter und starke für Fracht. 
Das richtige Personal gibt den wichtigen Bonus und die Forschung sorgt mit Patenten 
für einen reibungslosen Transport. 


Bedarf analysieren 


Der genaue Bedarf einer Stadt kann nach Anwählen der Stadt im Info-Dialog 
eingesehen werden. 
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Town size 

Population 

Demand per week 15,8 
Fulfillment of demand 92% 


m { Meat industry 
| Roger Smythe 
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Verbraucher geschickt. Das bedeutet zum 
Beispiel, dass eine Farm ihren Mais nur dann 
mit dem Zug verschickt, wenn er auch von der 
Farm bis zur Zielstadt fährt. 


Industrie 
Jede Stadt kann je nach Größe über bis zu drei 
Industrien verfügen. Eine Industrie stellt hö- 
herwertige Waren her und benötigt dazu stets 
die Rohstoffe und Grundwaren der ländlichen 
Betriebe oder gar industrielle Vorprodukte aus 
anderen Städten. Industrien in einer Stadt er- 
höhen daher immer den Warenbedarf vor Ort. 
Gelingt es einer Industrie, stets alle produ- 
zierten Waren abzusetzen, weil sie über die 
Eisenbahn gut mit Rohstofflieferanten und 
Verbrauchern vernetzt ist, so kann sie wachsen 


e^ 7. Januar 1834 
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Railway Empire wartet mit zwei Forschungsbáumen und 300 Technologien auf: Zum einen alles rund 
| um die Züge selbst, zum anderen kann das eigene Unternehmen nach und nach verbessert werden? 
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Breweries 
Roger Smythe — 


und im Extremfall genau wie die Landbetriebe 
ihre zehnfache Produktionskapazität errei- 
chen. 

Eine Industrie kann nur dann in einer Stadt 
errichtet werden, wenn deren Ware irgendwo in 
der Region nachgefragt wird. Außerdem gibt es 
je nach Epoche in einer Region unterschiedli- 
che Waren und Warenketten. 


Reisende & Post 

Je größer eine Stadt ist und je größer die Städte 
in ihrer direkten Umgebung sind, desto mehr 
Passagiere wollen täglich dorthin reisen. Auch 
das Postaufkommen erhöht sich stark mit der 
Größe der Städte. Im Gegensatz zu Fracht- 
transporten verwenden Passagiere die Eisen- 
bahn auch dann, wenn sie unterwegs umstei- 


7. 


5924.535 


Unternehmen und Bau 


Personalsuche 
Durch die gezielte Suche noch geeigneten 
Schurken erhöhen sich die Kontakte zur 
Unterwelt. Letztendlich erhöht sich so die 
Anzohl rwielichtiger Bewerbungen 


Erhöht die Bewerbungen von Banditen, 
Saboteuren und Spionen um 20%. 


Für jede Wachstumsstufe erhält eine Stadt einen neuen Industrie-Slot. Ihr könnt die 
Betriebe entweder selbst bauen oder darauf warten, dass ein Konkurrent das macht. 


gen müssen oder nur einen Teil ihres Weges mit 
der Bahn zurücklegen kónnen. 

Grundsátzlich gehóren Passagiere und Post 
zu den zeitkritischen Transporten — und wer- 
den deshalb auch Expressgüter genannt. Züge 
werden daher gerne genutzt, wenn sie die Rei- 
sezeit verkürzen. Allerdings wartet ein Passa- 
gier nicht ewig auf einen Zug in seine Zielstadt, 
sondern macht sich nach ein paar Tagen auf 
andere Weise auf den Weg, wenn eine Zuglinie 
zu selten vorbeischaut. 

Posttransporte laufen áhnlich ab wie der 
Transport von Passagieren. Wáhrend es aber 
zwischen zwei Stádten umso weniger Passa- 
giere gibt, je weiter die Stádte auseinander- 
liegen, spielt die Entfernung bei der Post eine 
kleinere Rolle. 


zi Die Forschung 


Immer zu Beginn eines Monats 
erhaltet ihr eine gewisse Anzahl 
an Innovationspunkten, die ihr in 
die Forschung, beispielsweise von 
neuen Lokomotiven, investieren 
kónnt. 

Meist kónnen nur Dinge er- 
forscht werden, die innerhalb der 
aktuellen Epoche liegen. Techno- 
logien früherer Epochen sind meist 
schon erforscht und stehen ohne- 
hin zur Verfügung, doch hier gibt 
es durchaus die eine und andere 
Ausnahme. 

Übrigens: Ein Zuwachs an Inno- 
vationspunkten kann mittels Bau 
von Universitáten, Personal und 
Forschungen erfolgen. MS 
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Signale 


Wurde beim Starten des Spiels „Komplexe Streckenführung“ aktiviert, können Züge nicht 
durcheinander fahren. In diesem Fall darf sich dann auf jedem Gleisabschnitt nur ein Zug 
befinden. Kann für einen Zug nicht garantiert werden, dass seine nächste Teilstrecke frei ist, 


so verbleibt er im Bahnhof und wartet. 


Mithilfe eines Signals kann eine Strecke in zwei Teilstrecken unterteilt werden. Jede Teilstre- 
cke darf wieder nur von einem Zug befahren werden, doch auf der ursprünglichen Strecke 
können nun zwei Züge unterwegs sein. 


Signaltypen 


Es gibt zwei Arten von Signalen: Stoppsignale teilen eine Strecke in zwei Abschnitte 
und erlauben einem Zug, vor dem Signal zu halten. Züge beachten nur die Stoppsignale, 
die in Fahrtrichtung rechts liegen. Es ist also darauf zu achten, auf welcher Seite eines 
Gleises ein Signal platziert wird. Richtungssignale sind Stoppsignale mit einer zusätz- 
lichen Vorgabe der Fahrtrichtung. Züge dürfen einen Streckenabschnitt nur in der vom 
Richtungssignal vorgegebenen Richtung nutzen. 


Letztere sind dafür gemacht, um Konflikte per Ausweichgleis zu lösen. Zunächst 
errichtet man ein paralleles Gleis und verbindet es an beiden Enden per Weiche mit 
dem Hauptgleis. Dann installiert man jeweils vor den Weichen ein Richtungs- und 
Stoppsignal. Dadurch kann der jeweilige Gleisabschnitt nur in eine Richtung befahren 
werden und der Zug weiß, dass er am Signal halten darf, falls der Streckenabschnitt vor 
ihm belegt ist. 


Mehr Züge benótigen entsprechend mehr Gleisabschnitte und damit lángere oder mehr 
Ausweichgleise, die mit Signalen organisiert sind. 


Signale setzen 


Signale werden im Gebäudebaumodus platziert. Dabei kann man festlegen, auf welcher 
Seite eines Gleises das Signal platziert werden soll. Heranzoomen erleichtert das Bauen. 


Beim Setzen eines Signals werden zunáchst immer Stoppsignale gesetzt. Durch anschlie- 
Bendes Anwáhlen eines Signals werden jedoch Wirkrichtung und Signaltyp verändert. 
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Rachel Amber und Chloe Price sind vóllig verschieden und 
werden doch zu besten Freundinnen — oder auch mehr. 


ADVENTURE | Die Entwickler von 
Deck Nine standen vor der enor- 
men Herausforderung, die gro- 
Ben Fußspuren auszufüllen, die 
das Team von Dontnod im Jahr 
2015 mit Life is Strange hinter- 
lassen hatte. Dementsprechend 
mischten sich in die groBe Freude 
auf ein neues Abenteuer in Arca- 
dia Bay auch Zweifel darüber, ob 
die neuen Verantwortlichen das- 
selbe einzigartige Gefühl im Spiel 
erzeugen kónnen. Nun, da alle 
drei Episoden des Prequels Befo- 
re the Storm erschienen sind, kón- 
nen wir festhalten, dass Deck Nine 


Life is Strange 
Before the Storm 


den Nagel auf den Kopf getroffen 
hat. Sie treffen den Ton, die At- 
mosphäre und das Spielgefühl so 
prázise, dass der Entwicklerwech- 
sel gar nicht auffallen würde, wäre 
er nicht weithin bekannt. 

In Life is Strange: Before the 
Storm schlüpft ihr diesmal in die 
Rolle von Chloe Price. Drei Jahre 
vor den Ereignissen des Haupt- 
spiels hat die 16-jáhrige Schülerin 
mit einer Vielzahl von Problemen 
in ihrem Leben zu kámpfen. Der 
Tod ihres Vaters ist noch keine zwei 
Jahre her, ihre beste Freundin Max 
ist weggezogen und hat inzwischen 


Mit ihrer groBen Klappe handelt sich Chloe jede Menge 


Ärger ein — nicht nur mit dem örtlichen Drogenboss. 


é 


jeglichen Kontakt eingestellt, ihre 
Mutter Joyce hat einen neuen 
Freund, den Chloe absolut nicht 
ausstehen kann, und in der Schule 
glänzt sie immer mehr mit Desinte- 
resse und Abwesenheit. In dieser 
Situation tritt Rachel Amber, das 
beliebteste Mädchen der Schule, in 
Chloes Leben und verändert alles. 


Große Klappe 

Anders als Max in Life is Strange 
verfügt Chloe nicht über die mysti- 
sche Kraft, die Zeit zurückdrehen 
zu können. Entscheidungen in Di- 
alogen sind daher endgültig, was 


Die Vorgeschichte von Chloe 
und Rachel ist komplett. 
Kann das Abenteuer mit dem 
tollen Vorgänger mithalten? 


besonders durch Chloes freches 
Mundwerk schnell zu Problemen 
führen kann. Zwar war die Zeit- 
manipulation das zentrale Feature 
des ersten Spiels, aber Before the 
Storm zeigt, dass das Konzept von 
Life is Strange auch ohne diese 
Komponente funktionieren kann. 
Die Auswirkungen sind sogar posi- 
tiv, weil dadurch die Entscheidun- 
gen nicht mehr so verwässert wer- 
den und letztlich deutlich mehr 
Gewicht haben. 

Um dennoch etwas Abwechs- 
lung in die Dialoge zu bringen, 
greift Chloe in einigen Situatio- 


Wenn sie ihren Willen durchsetzen will, müsst ihr 
Chloe durch die Widerworte-Herausforderung lotsen. 
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Malerische Umgebungen, tolle Musik und ein entschleunigtes 
Spielgefühl sorgen wieder für eine ganz besondere Atmosphäre. 


nen auf sogenannte Widerworte- 
Herausforderungen zurück. Dabei 
setzt der rebellische Teenager sei- 
ne große Klappe ein, um mit Argu- 
menten und Beleidigungen seinen 
Willen durchzusetzen. Als Spieler 
müsst ihr genau auf die Worte des 
Gegenübers achten und mit den 
richtigen Erwiderungen kontern. 
So erreicht Chloe zwar ihr Ziel, al- 
lerdings können sich diese Aktio- 
nen später auch noch auf andere 
Weise auswirken — leider nicht im- 
mer zum eigenen Vorteil. 


Indie-Folk 

Wie schon der Vorgänger lebt 
auch Before the Storm sehr stark 
von der atmosphärischen Präsen- 
tation. Die Entwickler von Deck 
Nine haben erneut den Stil eines 
Aquarell-Gemäldes eingefangen. 
Passend zur Jahreszeit sind die 
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Durch verbesserte Animationen kónnen Gefühle Ў 
nun auch ohne Worte besser dargestellt werden. 
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Farben etwas satter und fröhli- 
cher. Hinsichtlich der Darstellung 
sind die Macher allerdings von der 
Unreal- auf die Unity-Engine um- 
gestiegen. Während dabei einige 
Verbesserungen vor allem im Be- 
reich der Charaktermodelle und 
deren Gesichtsanimationen zu 
verzeichnen sind, fallen aber auch 
Nachteile wie die deutlich stärke- 
re Treppchenbildung an Kanten 
(Aliasing) auf. 

Die Animation der Gesichter, 
welche in Life is Strange bereits 
häufig kritisiert wurde, kann zwar 
weiterhin nicht mit modernen 
Face-Capture-Spielen mithalten, 
wurde jedoch deutlich verbessert. 
So drücken die Charaktere nun 
auch über ihre Mimik deutlich mehr 
Emotionen aus. Fast schon besser 
als beim Vorbild hat uns im Prequel 
die Musik gefallen. Für den Sound- 


die Verlererin 
ja, getan, Ich hab dich exe Verlierer enen, Wilste wissen 
waren? Mei da gestern Nacht acht bei Firemalk marst, Selbst 
Track war da, Er ist mea Dealer, Oder, Mama, fals de das 


test: Er isl meid Dealer vad du soltest das geht leses, 


s Lebeas, 


Chloe schreibt ihr Tagebuch Briefform, 


zer | 
In jeder Episode könnt ihr mit Chloe 
aus neuen Outfits für den Tag wählen. 


track war diesmal die britische In- 
die-Band Daughter verantwortlich, 
die extra für das Spiel ein eigenes 
Album mit instrumentalen Stücken 
und neuen Songs kreiert hat. Hinzu 
kommen einige lizenzierte Stücke 
anderer Bands. Entstanden ist eine 
wundervolle musikalische Unter- 
malung, die in vielen Situationen 
wie die Faust aufs Auge passt. 


Dungeons & Dragons 

All das wäre ohne eine gut geschrie- 
bene Handlung, starke Charaktere 
und tolle Dialoge natürlich wenig 
wert. Lead Writer Zak Garriss ist es 
gelungen, auch hierbei nahtlos an 
die Vorlage anzuknüpfen. Beson- 
ders die Figuren sind wieder hervor- 
ragend gelungen. Der Charakter von 
Chloe bekommt schließlich noch 
mehr Tiefe als in Life is Strange, 
aber auch Rachel wird in der kurzen 
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adressiert an ihre ehemals beste Freundin Max: 
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Zeit vielschichtiger und interssan- 
ter gezeichnet — ein Charakter, der 
zwischen seiner öffentlichen Rolle 
als Liebling der Schule sowie einer 
gewissen inneren Zerrissenheit 
schwankt, letztlich aber in Chloe 
eine perfekte Partnerin findet. 

Wir lernen sogar neue Seiten 
an bekannten Charakteren wie 
Nathan kennen. Daneben schafft 
es das Spiel aber auch, neue 
Charaktere einzuführen und dem 
Spieler näherzubringen. Da sind 
zum Beispiel die North-Brüder: 
Besonders Drew, der zunächst als 
typischer Sportler-Bully erscheint, 
offenbart sich als unheimlich viel- 
schichtig. Er kümmert sich lie- 
bevoll um seinen kleinen Bruder 
Mickey und versucht, die Familie 
finanziell über Wasser zu halten. 

Schnell zu einem Fanlieb- 
ling avancierte auch Steph, die 


Einige bekannte Figuren wie Nathan überraschen 
mit bisher unbekannten Seiten ihres Charakters. 
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Wichtige Entscheidungen 
haben Auswirkungen auf den 
weiteren Verlauf der Handlung? 


Meinung 
„Teilweise sogar 

besser als der 
Vorgänger.“ 

Matthias Dammes Redakteur, 


Ich bin wirklich beeindruckt von der Leistung 

der Entwickler von Deck Nine. Dieses von mir so 
geliebte Universum in völlig neue Hände zu legen, 
rief natürlich auch in mir einige Sorgen hervor. Das 
Team aus Colorado hat es aber zu 100 Prozent 
verstanden, was Life is Strange ausmacht und 

wie es sich anfühlen muss. Dadurch ist Before the 
Storm mehr als nur ein würdiges Prequel geworden. 
Wie schon beim Hauptspiel habe ich jede Episode 
genossen und mich völlig in der emotionalen Ge- 
schichte um Chloe und Rachel verloren. Dabei gefiel 
mir der Ableger in manchen Situationen sogar bes- 
ser als das erste Spiel. Da ist der tolle Soundtrack, 
der mich zu einem Fan von Daughter gemacht hat, 
nur einer von mehreren positiven Aspekten. Einzig 
den Umstieg auf die Unity-Engine halte ich für nicht 
so gelungen. Aber unterm Strich bleibt bei mir 
wieder die Erinnerung an eine wunderschöne Reise 
durch das Leben zweier lieb gewonnener Figuren 
und die traurige Erkenntnis, dass dies vermutlich 
das letzte Mal war, dass ich diese Charaktere in 
Aktion erleben durfte. 


Pro & Contra 


СЭ Wunderschöne Atmosphäre 

© Spannende Charaktere 

СЭ Fantastischer Soundtrack 

© O Gut geschriebene Dialoge 

ОФ Moralisch schwierige Entscheidungen 

СЭ © Widerworte-Feature 

(ЭЗ C^ Einzigartiger Aquarell-Stil 

СЭ © Gute (englische) Sprecher 
Gelegentlich etwas steife Bewegungen 
Aliasing 
Keine unterschiedlichen Enden 
Keine deutsche Sprachausgabe 


Wertung | 
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Dungeons&Dragons-Spielleiterin 
der Blackwell Academy, vor al- 
lem wegen der wunderbaren 
Dungeons&Dragons-Einlage in 
der ersten Episode, die ihr je nach 
Entscheidung im Verlauf der Ge- 
schichte noch einmal wiederholen 
kónnt. Auf diese Art haben viele 
eurer Entscheidungen immer wie- 
der kleinere und größere Ánderun- 
gen zur Folge. Je nachdem, wie ihr 
euch zum Beispiel in Gespráchen 
mit Rachel verhaltet, entwickelt 
sich ihre Beziehung. Das resultiert 
háufig in anderen Gesten und Dia- 
logoptionen. 


Liebe und Lügen 

Das Finale von Before the Storm 
hat es dann auch wieder in sich. Es 
dreht sich nicht um Leben und Tod 
mit der schweren Frage, ob ein Le- 
ben das von vielen aufwiegt oder 
nicht. Dafür geht es deutlich per- 
sónlicher zu. Dem Spieler offen- 
bart sich am Ende ein moralisches 
Dilemma, in dem es vor allem um 


УЕ 


Diese Szene wird für eine ganze Reihe von sá 


Spielern anders aussehen und ablaufen. 


die Wahrheit geht und darum, wie 
wir geliebte Menschen mit dieser 
konfrontieren. Vielleicht sind die 
Lügen, die wir uns gegenseitig er- 
záhlen, weniger schrecklich als die 
Wahrheiten, die wir voreinander 
verbergen? 

Leider wird die Schwere die- 
ser Entscheidung aber dadurch 
entschárft, dass sich die beiden 
daraus resultierenden Enden 
kaum voneinander unterscheiden. 
Während Life is Strange noch zwei 
völlig unterschiedliche Enden bot, 
ist der Ablauf der Schlusssequenz 
im Prequel immer gleich. Es un- 
terscheiden sich lediglich ein paar 
Szenen oder Details auf Basis eu- 
rer zuvor getroffenen Entscheidun- 
gen. Allerdings wird die Geschich- 
te zu einem zufriedenstellenden 
Ende gebracht, ohne die bereits 
bekannten Ereignisse drei Jahre 
später in irgendeiner Form zu kom- 
promittieren. Und trotz des bereits 
bekannten Schicksals von Chloe 
und Rachel schafft es das Spiel, 


Völlig optional und dennoch eines der Highlights: 
eine Partie D&D mit Steph und Mickey. 


den Spieler mit einem guten Ge- 
fühl zu entlassen. 

Entgegen aller Befürchtungen 
wird die Faszination rund um die 
mysteriöse Figur der Rachel Am- 
ber aus Life is Strange mit Be- 
fore the Storm nicht zerstört. Im 
Gegenteil. Das Spiel schafft es, 
durch das Erleben von Chloe, Ra- 
chel und ihrer Beziehung auch 
das Erlebnis in Life is Strange 
noch zu unterfüttern. Es ermög- 
licht neue Interpretationen von 
Ereignissen des Hauptspiels und 
sogar eine veränderte Sichtweise 
auf Max. Before the Storm schafft 
es, den Spieler, wenn auch nur 
für kurze Zeit, die feststehenden 
Schicksale von Chloe und Rachel 
vergessen zu lassen, woraufhin 
sich dieser erneut völlig auf die 
Dramen von Arcadia Bay einlas- 
sen kann. Es erzählt seine eigene 
Geschichte und verbindet diese 
mit dem bereits Bekannten zum 
Vorteil beider Geschichten. So 
muss ein Prequel sein. MD 
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Ein Produkt der cmo 


Ein neuer Twist in Sachen JRPG und verlorene Erinnerungen: In Lost Sphear 
seid ihr in der Lage, vergessene Orte, Personen und Objekte zu retten. 


ROLLENSPIEL | Der Studioname 
Tokyo RPG Factory suggeriert 
Fließbandarbeit. Und in gewisser 
Weise trifft dies auch zu: Das selbst 
auferlegte Ziel des japanischen 
Entwicklers ist es, JRPGs der klas- 
sischen Form zu liefern für ein 
Publikum, das mit Chrono Trigger 
und Final Fantasy auf SNES und 
Playstation aufwuchs. Lost Sphear 
ist erst das zweite Werk der Tokyo 
RPG Factory, zeigt aber, dass der 
Entwickler trotz Fokus auf Tradition 
in der Lage ist, seine Konzepte wei- 
terzuentwickeln. Im Vergleich mit 


Lumina - 


Seht euch das an! Die Insel ist mit 


verlorenen Stellen übersát! 


dem Vorgänger / am Setsuna nám- 
lich fallen einige sinnvolle Ánde- 
rungen am — gewollt! — angestaub- 
ten Spiel-Design auf. 


Eine gute Mischung 

Kenntnisse des Vorgängers sind 
unnétig. Zwar spielt Lost Sphear in 
der gleichen Welt wie / am Setsu- 
na, die Handlungen haben jedoch 
nichts miteinander zu tun. Gewisse 
Mechaniken und Eigenheiten fin- 
den sich in beiden Spielen, etwa 
das von Chrono Trigger entlehnte 
Active-Time-Battle-System, eine 


Was wäre ein JRPG klassischer Machart ohne eine 


Bootsüberfahrt? Luftschiffe dürfen auch nicht fehlen. 
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Mischung aus Echtzeit- und Run- 
denkämpfen. Jedes eurer vier Par- 
ty-Mitglieder benötigt eine gewisse 
Zeit, um attackieren zu können, die 
Gegner ebenso. Ihr habt die Wahl 
zwischen Nahkampfangriffen, Ma- 
gie und Fernkampf, außerdem ver- 
stärkt ihr eure Attacken durch das 
Betätigen der Vierecktaste im rich- 
tigen Moment — ein wenig wie in 
der Mario-Rollenspielsaga. Die Ge- 
fechte fühlen sich nun flotter und 
abwechslungsreicher an, unter an- 
derem, weil sich eure Möglichkei- 
ten im Verlauf des Spiels erweitern, 


etwa mit den sogenannten Vulco- 
suits, Kampfanzügen, die aber 
nicht unendlich viel Batterieladung 
enthalten. Außerdem bewegt ihr 
die Helden nun freier in der Arena 
und habt so zusátzliche Optionen, 
um mehrere Feinde gleichzeitig zu 
treffen. Der Rest ist Genre-Stan- 
dard: Durch das Ausrüsten mit 
diversen Waffen, Rüstungen und 
Spiritnits (das sind gewissermaßen 
magische Fähigkeiten und Boni) 
spezialisiert ihr eure Truppe. Auch 
Mitstreiter, die ihr auf die Bank ver- 
bannt habt, sammeln Erfahrung. 


In der Hauptstadt des militaristischen Imperiums gibt es viel «~ 4 
zu tun und zu sehen. Später bereist ihr weitere Kontinente. 
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Vulcosuits. Aber achtet auf die Ladung eures Kampfroboters! а: char „амел «0: Pausl 


Versatzs аск 
eigene Identität 


1 hit man 
ber diverser JRPG- 


Ihr trefft regelmäßig auf Bosse. Diese lassen 


ng G 


vs A. { 
|, Wenn ihr Monumente errichtet, erhaltet ihr neue Fáhigkeiten. т 
| Das motiviert dazu, die Welt wieder ins Lot zu bringen. 


Myoshi nun auch 
zum Erklingen. 


war nicht, aber 

t passt die Musik 

Rest von Lost Sphear. 

gen sich zu einem 

n zusammen, das 

mütlich und klas- 

nnalen der JRPG-Ge- 

ird das Werk von Tokyo 

Factory jedoch aus eben- 
diesen Gründen nicht eingehen. 
Doch manchmal ist es ja auch ganz 
schón, genau zu wissen, was man 
bekommt. KR 


besonders wertvolle Erinnerungsfragmente fallen. 
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„Besser als der Vorgänger 
und eine schöne Hom- 
mage an alte Zeiten.“ 
Katharina Reuß Redakteurin 


Die Schnellspeicherfunktion ist ein wahrer 
Segen. Und auch, dass es jetzt Gasthäuser gibt, 
passt perfekt zum gewollt altmodischen Spielge- 
fühl. /am Setsuna empfand ich stellenweise als 
langweilig und eintönig, Lost Sphear hingegen 
bringt mehr Leben ins Spiel, ohne stressig zu 
wirken. Als Ausgleich zwischen den Monsterjagd- 
Sessions in Monster Hunter World hat Lost Sphear 
jedenfalls toll funktioniert. Klar, die Optik ist 
schlicht, aber charmant und passend zum Retro- 
Flair des ganzen Abenteuers. Genau wie bei /am 
Setsuna werden einige Features nicht besonders 
gut erklärt, und das Item-Management lässt zu 
wünschen übrig, aber dank der eben erwähnten 
Schnellspeicherfunktion kann man jederzeit 
gefahrlos experimentieren. Sicherlich nicht mein 
Rollenspiel des Jahres, aber dennoch die meiste 
Zeit unterhaltsam. 


ОО Kurzweiliges, verbessertes Kampfsystem 
СЭ Viele Spezialattacken und Kombos 
СЭ Vielfältiges Spiritnit-System 
Wiederaufbau der Welt motiviert 
Komfortables Schnellspeichersystem 
Sympathische Charaktere 
Langsam inszenierte, aber ordentliche Story 
Mit deutschen Texten 
Viele Assets und Monster wiederverwertet 
Item-Management unübersichtlich 
Viele, viele Klischees 
Wenig eigenes Profil 


TERMIN 23. Januar 2018 


INSTALLATIONSGRÖSSE са. 5 GByte 
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Heiße kleine PS-Spiele abschleppen und heftig durchzocken: 0800-555-KURZTEST 


Locoroco 2 Remastereo 


ГЕП Fiese Tentakelwolken, eine verunstaltete Melodie und putzige Blobs — kitschig, aber spaßig. 


6 9 


Beh am 


a dU quU 


Sammelwahn: Neben den roten Beeren findet ihr in den Levels Musiknoten, 
pinke Krümel, orangefarbene Beeren und diversen anderen Sammelkram. 


GESCHICKLICHKEIT | Mehr 
als zehn Jahre ist es her, seit die 
bunten Locorocos sich zum zwei- 
ten Mal den fiesen Mojas stel- 
len mussten. Nach dem Remas- 
ter des ersten Teils im Sommer 
2017 verpasste Sony nun auch 
dem Sequel des beliebten PSP- 
Sidescrollers ein hübsches Face- 
lifting — damit sind die liebens- 
werten Blobs jetzt HD- bzw. auf 
der Playstation 4 Pro sogar 4К- 


6 9 
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Wie fies: Um in einem Level voranzukommen, wird auc 
ein nichts ahnender moppeliger Pinguin in den Abgrund geschubst. 


fähig. Wie bereits im Vorgän- 
ger bedrohen auch in Locoroco 2 
die fiesen Mojas die Idylle. Dies- 
mal haben sie es jedoch auf das 
Lied der putzigen Wesen abgese- 
hen und verseuchen die fröhliche, 
aufgeweckte Melodie mit wilden 
Klängen. Zu Beginn eines Levels 
wählt ihr einen von sieben Loco- 
rocos, die ihr mit fortschreiten- 
dem Spielverlauf freischaltet. In 
den hübsch und abwechslungs- 


wird auch schon mal 


PS4-EXKLUSIV DOWNLOAD 


reich gestalteten Welten steht 
euch ein maulwurfartiger Muimui 
mit Rat und Tat zur Seite. Zudem 
werdet ihr immer wieder auf an- 
dere Muimuis treffen, denen ihr 
in kniffligen Lagen helfen müsst. 
Ansonsten gilt es, rote Beeren zu 
sammeln, um euren kleinen Ge- 
fährten wachsen zu lassen. Da- 
bei findet ihr auch diverse andere 
Collectables, die ihr zwischen den 
insgesamt 25 Levels in Erweite- 


rungen für Muimuis Haus oder Mi- 
nigames investieren könnt. Aller- 
dings müssen die Locorocos auf 
ihren Reisen auch so einige Hin- 
dernisse und Gefahren meistern, 
es kann also schon mal sein, dass 
ihr unterwegs den einen oder an- 
deren Kumpel verliert. Die Rätsel 
gestalten sich abwechslungsreich 
und häufig sogar ziemlich kniff- 
lig. Aber wie bereits beim Vorgän- 
ger gilt auch in Locoroco 2: alles 
kann, nichts muss — mit der Aus- 
nahme, dass wenigstens ein Loco- 
roco das Ziel erreicht. Das stellt 
aber nur in den seltensten Fällen 
ein ernst zu nehmendes Problem 
dar — alle Beeren zu finden und in 
voller Größe ins Ziel zu gelangen, 


dagegen schon eher. RD 
Infos 
ENTWICKLER Sony 
ps ЖЫ 
INSTALLATIONSGRÖSSE са. 3,9 GByte 
TERMIN — 9. Dezember 2017 


Wertung & Fazit 


Herrlich kitschiger, 
aber durchaus ernst 
zu nehmender Side- 
scroller 


dunklen Wolken, mit denen die gemeinen Mojas die Natur verdrecken: 


www.playvier.de 


Resident Evil 7: End of Zoe 


play“ test | 


ГЕЙ Im finalen Resident Evil 7-DLC lernen wir ein neues Mitglied der Baker Famile kennen. 


SURVIVAL-HORROR | Wer Re- 
sident Evil 7 gespielt hat und sich 
gedacht hat „Geiles Ding, aber was 
mit fehlt, sind First-Person-Schlä- 
gereien gegen Schleimmonster!", 
der wird mit dem finalen DLC von 
Capcoms  Horror-Epos definitiv 
glücklich. Angesiedelt nach Ab- 
schluss der Handlung — keine Sor- 
ge, wir spoilern nicht —, schlüpfen 
wir darin in die Haut des bis dato 


a 


noch niemals erwähnten Joe Baker, 
seines Zeichens Bruder von Ket- 
tensägen-Fetischist und liebendem 
Vater Jack Baker. Joe sieht sich 
wie Hauptspiel-Protagonist Ethan 
mit allerlei üblen Ungetümen, al- 
len voran den glibberigen Molded, 
konfrontiert und schlägt sich fort- 
an durch ein relativ lineares, aber 
spaßiges Grusel-Kapitel, das al- 
lerdings zu keinem Zeitpunkt den 


4 Ч 7 J wm, 
Battle Bro: In End of Zoe übernehmen wir die Kontrolle über den (bis dato 
noch nie erwähnten) Bruder von Resident Evil 7-Antagonist Jack Baker, Joe. 


Nervenkitzel der primären Kam- 
pagne zu reproduzieren vermag. 
Das liegt vor allem am erwähnten 
Prügel-System. Jack schießt näm- 
lich nicht (beziehungsweise kaum), 
sondern haut den Monstern ein- 
fach so auf die Fresse. Gesteuert 
werden die Schlägereien primär 
mittels der Schultertasten, die es 
uns erlauben, zu blocken sowie auf 
verschiedene Arten zuzuhauen. 
Zusätzlich kann sich Joe spezielle 
Speere zusammencraften, die aber 
nur relativ selten zwingend benö- 
tigt werden. Joes stählerne Knö- 
chel erledigen den Job meist sehr 
gut! In einigen Momenten ist es uns 
zudem auch möglich, schleichend 
voranzukommen — diese Abschnit- 
te sind aber relativ rar gesät. Das 
macht alles Laune, spielt sich aber 
auch relativ belanglos und driftet 
oft in B-Movie-Sphären ab, wie man 
sie früher von der Resident Evil-Rei- 
he gewohnt war. Das ist nicht ein- 
mal notwendigerweise negativ ge- 


meint — End of Zoe hat Spaß mit 
und an sich selbst und das merkt 
man! Schade nur, dass die Erzäh- 
lung ebenfalls relativ belanglos da- 
herkommt und die offenen Fragen 
— etwa, was mit bestimmten Perso- 
nen passiert ist — nur relativ unbe- 
friedigend beantwortet. Trotzdem: 
Insgesamt ein guter DLC - leider 
aber für lediglich knapp ein bis zwei 
Stunden Spielzeit auch ziemlich 


teuer. LS 
nfos 
ENTWICKLER Capcom 
PR 


TERMIN 12. Dezember 2017 
Nicht der perfekte 
Abschluss der Resi 7- 
Handlung, aber spaßig 
und schön anders. 


Hammerwatch 


ГЕП Abwechslungsreiches Monstergemetzel im schönen Retro-Pixel-Stil 


ACTION | Manchen von euch wird 
Hammerwatch wahrscheinlich 
schon ein Begriff sein: Vor gut vier 
Jahren erschien das Hack&Slay- 
Spiel bereits auf dem PC. Nun 
wagten sich die Macher auch an 
die Playstation 4. Und dort macht 
es mindestens genauso viel Spaß 
wie auf dem Rechner. Das Game- 
play ist ziemlich simpel: Laufen, 
angreifen und ab und zu mal ei- 
nen der verschiedenen Skills ab- 


E 
t 
P 
i 
Š 
19 
1 
n 
i 
D 
t 


- 


feuern. Aber darüber definiert sich 
das Spiel auch nicht. Was heraus- 
sticht, ist der allgemein sehr hohe 
Abwechslungsreichtum für ein ver- 
hältnismäßig preiswertes Ange- 
bot. Gleich zu Beginn kann man 
aus sieben Klassen auswählen, die 
alle ihre persönlichen Stärken und 
Schwächen besitzen. Es ist reizvoll, 
alle einmal durchzuprobieren, da 
sich damit einhergehend auch die 
eigene Spieltaktik verändert. Wäh- 
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Ständig in Gefahr: An allen Ecken und Enden des Spiels lauern lästige 
Kreaturen auf euch, die ab einem bestimmten Abstand von selbst angreifen. ******** 


rend man sich mit dem Paladin 
einfach geradeaus durch die Geg- 
nermassen kämpfen kann, sollte 
man mit dem Wizard eher etwas 
Abstand halten und aus der Fer- 
ne angreifen. Maps gibt es derweil 
vier, wovon alle ihre eigene kleine 
Story besitzen. Darunter fällt auch 
eine Art Wellenmodus mit dem Na- 
men „Hero Defense“, welcher im 
Grundprinzip dem seiner Shooter- 
kollegen ähnelt: Ihr müsst immer 
stärker werdende Monsterhorden 
ausschalten, bevor sie einen be- 
stimmen Punkt auf der Karte er- 
reicht haben. Sicher ist dies nicht 
sonderlich innovativ, bietet aber 
eine willkommene Abwechslung 
zum vielen Hin-und-her-Gelaufe. 
Ein weiteres Highlight ist die pixeli- 
ge Retro-Grafik, die einfach perfekt 
zu den geheimnisvollen Settings 
passt. Auch schön ist es, dass es 
drei verschiedene Schwierigkeits- 
grade gibt. Gerade der schwerste 
Modus sollte selbst für erfahrene 
Spieler eine ordentliche Heraus- 


forderung darstellen. Damit wä- 
ren wir auch schon bei den Mons- 
tern angelangt: Gerade zu Beginn 
sind diese hauptsächlich glitschig 
und glibbrig und setzen sich aus 
Käfern, Fledermäusen und Ma- 
den zusammen. Dies ist sicherlich 
nicht jedermanns Sache, weshalb 
etwas mehr Abwechslung bei den 
Feindestypen von Vorteil gewesen 
wäre. Das komplette Spiel kann 
auch im Koop-Modus mit bis zu 
drei Freunden erlebt werden. SR 


Infos 


ENTWICKLER Crackshell 
See x 
INSTALLATIONSGRÖSSE са. 150 MByte 
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Wertung & Fazit 


Ein fast durchweg ge- 
lungenes Hack&Slay- 
Spiel mit ordentlich 
Langzeitmotivation. 
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Hier findet ihr nicht nur die besten Playstation-4-Spiele nach Genre sortiert, 
sondern auch unsere Empfehlungen für Playstation Vita und Playstation VR. 


ACTION 


== Grand Theft Auto 5 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 01/15 95 
Die Neuauflage des Gangsterepos bietet tolle Charaktere, 


eine riesige Welt und fette Action — und das auch noch in 
Dishonored 2: Das Vermächtnis ... 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/17 


einem schicken technischen Gewand. Großartig! 
Schon der Erstling war allererste Sahne, doch in der 


BW Fortsetzung setzten die Schleichexperten von Arkane in 

=] fast jeder Hinsicht noch einmal einen drauf. Klasse! 

] Infamous: Second Son 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/14 89 
Sonys Exklusiv-Superheld serviert uns ein wahres 

Actionspektakel, das obendrein auch noch unverschämt 

z] gut aussieht. Vor allem diese Partikeleffekte ... hach! 


* Infamous: First Light 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/14 


ч God of War 3 Remastered 

SN Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 88 

e = God of War 3 punktet auch als brandneue Remastered- 
N Version für die PS4 mit einer atemberaubenden 

E 3 Inszenierung und großartigem Design. 


MGS5: The Phantom Pain PES 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 10/15 
Konami und der MGS-Schópfer Kojima gehen nach die- 
sem Projekt getrennte Wege. Glücklicherweise hat sich 
das Zerwürfnis nicht negativ auf das Spiel ausgewirkt. 


Metal Gear Solid 5: Ground Zeroes 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 05/14 88 
Ein echter Appetitmacher für The Phantom Pain, der uns 

mit seiner feinen Grafik und dem flüssigen Gameplay den 


Mund ziemlich wässrig macht. 


PSN] Resident Evil HD Remaster 
Der Großvater des Survival-Horrors ist zurück und hat 


Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/15 
sich für seinen PS4-Auftritt ein Facelifting verpassen 


lassen. Immer noch ein echtes Meisterwerk. 
[PSN] World of Tanks 
Hersteller: Wargaming | Ausgabe: 04/16 87 
Gratis — und dann auch noch gut??? Nun, zumindest 

nach Meinung von Vorzeigefinne Matti Sandqvist. Fein 
gemachte Free2Play-Schießerei mit taktischer Note! 


DmC: Devil May Cry Definitive Edition 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 05/15 86 
Dantes Actionfeuerwerk hat zwar nicht mehr die 
taufrischeste Technik, bietet aber fantastische und 
abwechslungsreiche Action vor coolen Kulissen. 


STRATEGIE 


zi XCOM 2 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/16 88 
Der Strategieknüller übertrifft seinen sehr guten Vorgän- 
ger in allen Belangen, krankt aber an langen Ladezeiten 


2 und kleineren technischen Mängeln. 


1 PSN] Defense Grid 2 
2 Wer Tower-Defense-Spiele mag, kommt an diesem Titel 
euch sehr lange an den Bildschirm fesseln. 
Cities: Skylines 
Schon am PC war Cities: Skylines das, was das neue 
Sim City hätte sein sollen. Auch auf der PS4 macht der 


Hersteller: 505 Games | Ausgabe: 12/14 

nicht vorbei. Das süchtig machende Spielprinzip wird 
Hersteller: Paradox | Ausgabe: 10/17 
Städtebausimulator jede Menge Spaß. Kaufempfehlung! 


Кайла geht tremdmit... 


Doki Doki Literature Club 


Doki Doki goes my Kokoro 


Vogelsang und Sonnenschein / Cupcakes und Gedichte / Ich treffe 
heut ein Mädelein / Ende der Geschichte? 


ADVENTURE | Ein Anime-Adventure, dessen 
Inhalt nicht für Kinder geeignet ist? Stoppt die 
Pressen! Bevor ihr mit geöffneter Hose zum 
Rechner stolpert, um das kostenlose (!) Indie- 
Spiel Doki Doki Literature Club zu installieren, 
solltet ihr wissen, dass es in diesem Spiel nicht 


um Bumsen Sex geht. Man sieht nicht einmal 


eine Unterhose! Aber keine Sorge, das 
glorreiche Japan hat nicht vor, von 
der Produktion schlüpfriger Da- 
ting-Simulationen Abstand zu neh- 
men, der Titel wurde einfach von 
US-Amerikanern entwickelt. Aber 
worum geht es denn dann in Doki 
Doki Literature Club? Vordergründig 
um euer Dasein als langweiliger Durch- 
schnittsschüler, dessen Nachbarin und Kinder- 
gartenfreundin euch in den Literatur-Club eurer 
Schule einládt. Da ihr ein willenloses Würstchen 
seid, tretet ihr bei und unterhaltet euch mit der 
schüchternen, immensbrüstigen Yuri, der nied- 
lichen, am minderjáhrigsten aussehenden Nat- 
suki, der verfressenen, verplanten Nachbarin 
Sayori und der perfekten Clubprásidentin Mo- 
nika, die euch im echten Leben nicht einmal 


mit dem Hintern ansehen würde. Ihr esst Cup- 
cakes, schreibt Gedichte und bereitet den Bei- 
trag des Literatur-Clubs zum Schulfest vor. Nun 
ja, zumindest wird euch das erzáhlt, zu sehen 
bekommt ihr Standbilder und viele, viele Zeilen 
grenzdebilen Text. Ein bisschen wie die Play, 
nur mit attraktiveren Charakteren. Der Clou 
an der Sache und wieso das Internet in 
‚ heißer Liebe zu Doki Doki Literature 
b Club entflammt ist, liegt an der Ein- 
bindung des Spielers in eine Meta- 
Narration. Das ist tatsáchlich recht 
amüsant, wenn auch nicht sonder- 
lich kreativ, die Gegenüberstellung 
von Niedlichem und Groteskem, der 
Schockfaktor sowie das Durchbrechen 
der vierten Wand gehóren zu den liebsten Stil- 
mitteln des Amateurautoren. Ein Erlebnis ist 
Doki Doki Literature Club dennoch, jedenfalls 
wenn eure Nerven stark genug sind, um die 
etwa eineinhalb Stunden der drógen Dating-Si- 
mulation davor zu ertragen. Eine vage Beschrei- 
bung, ich weiB, aber Doki Doki Literature Club 
ist tatsáchlich eines dieser Erlebnisse, die man 
spoiler- und nicht hosenfrei angehen sollte. KR 
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Geschmacksverirrung > 


James Pond 2: Codename Robocod 


Stinkender Fisch 


Ein Geheimagenten-Fisch, der seinen Körper um zig Meter verlängern 
kann, begibt sich zum Nordpol, um einen Schneemann zu besiegen. Tja. 


JUMP & RUN | Ich habe eine Ausrede: Ich war 
sehr jung, hatte keine Ahnung von Videospie- 
len und das Sega Mega Drive, auf dem dieses 
Machwerk lief, gehörte nicht mir, sondern mei- 
nem Vater. Alles legitim, denke ich — es erklärt 
aber nicht, warum ich mich bei einer Auswahl 
von knapp 70 Spielen doch immer wieder ent- 
schied, James Pond 2: Codename Robocod in 
den Modulschacht zu schieben. Vielleicht an- 
geborene Dummheit, die Ärzte sind sich nicht 
sicher. Im Spiel übernimmt man die Kontrol- 
le über den titelgebenden Fisch James Pond, 
Codename Robocod und freut 

sich, dass es keine Zwischen- 

sequenzen gibt, in denen ei- 

nem noch furchtbarere Wort- 

spiele die Tränen in die Augen 

treiben können. James kann 

hüpfen, seinen Körper auf 

extreme Länge strecken und 

in diversen Gefährten Platz 

nehmen — man merkt, dass 

die Entwickler weder Kos- 

ten noch Mühen gescheut 

haben, um typisches Fisch- 

verhalten in das 2D-Hüpf- 

abenteuer zu implementie- 


JUMP & RUN/GESCHICKLICHKEIT 


ren. Passend dazu steuert sich der Held auch 
so präzise, als würde man unter Wasser spielen 
und anstatt eines Controllers einen Kugelfisch 
benutzen. Das Leveldesign ist vollkommen un- 
logisch, das Gegner-Verhalten und deren Plat- 
zierung sind unfair, die Bosskämpfe ein Witz 
und das Highscore-System ergibt kaum Sinn. 
Dennoch werde ich es kurz vor Weihnachten 
2018, wie auch schon im vergangenen Jahr, 
wieder hervorkramen und selig lächelnd spie- 
len. Wer braucht schon Sonic the Hedgehog 2, 
wenn er stattdessen Kacke haben kann? LS 


SPORTSPIEL 


play? test 


(ACTION-)ADVENTURE 


Uncharted 4: A Thief’s End 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/16 94 
Hat eigentlich irgendjemand daran gezweifelt, dass 
Uncharted 4 die Bude rocken wird? Nathans (wahrschein- 
lich) letztes Abenteuer ist ein Meisterwerk! 


° Uncharted: The Nathan Drake Collection oo 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/15 


The Last of Us Remastered 
MEE Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/14 EK] 

M Das emotionale Endzeitabenteuer von Ellie und Joel zählt 
nicht nur zu den besten Action-Adventures, sondern zu 
den besten Videospielen überhaupt. Ein Pflichttitel. 


PSN Journey Sr 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 


Journey ist nicht einfach nur ein Game, es ist eine 
Hommage an das Leben mit all seinen Hóhen und Tiefen 
und ein Meilenstein der Videospielgeschichte. 


Р" ч The Evil Within 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/14 90 
Ein Spiel, das auszog, uns das Fürchten zu lehren. Shinji 


Mikami beweist mit diesem Titel einmal mehr, dass er der 
С. Meister des Survival-Horrors ist. 


* The Evil Within 2 pamm 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/17 


PSN] Guacamelee! S.T. Championship ЕЧ, Щщ 
Hersteller: Drinkbox Studios | Ausgabe: 09/14 
gj Wenn ein Luchador gegen den Skelettherrscher der 

Y "М Totenwelt antritt, bleibt kein Auge trocken. Eine witzige 
EI Mischung aus Metroidvania und Beat em Up. 


Assassin's Creed: Origins 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/18 

Die zweijáhrige kreative Pause hat der Meuchelmór- 

=) derreihe mehr als gutgetan: Im alten Agypten schleicht 
und klettert es sich spaßig wie schon lange nicht mehr! 


* Assassin's Creed 4: Black Flag 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/13 87 


Batman: Arkham Knight 
Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 08/15 

Furioses Serienfinale mit einer durchweg ausgezeichne- 
ten Prásentation und einer umfangreichen Hauptstory. 


Ed Thief 

Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 04/14 87 
Meisterdieb Garrett beweist auch auf der PS4, dass er 
seinen Namen nicht zu Unrecht trägt. Ein schönes Old- 
school-Schleichabenteuer. 


Rayman Legends 


Fx NBA 2K18 Ef] 


E? Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/14 aw Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/17 
Albern, abgedreht, abwechslungsreich und schlichtweg 2 Wieder einmal liefern die Entwickler ein absolut heraus- 
(1 wunderschön. Ubisofts gliederloser Held zieht in diesem = — | ragendes Basketballpaket ab, welches kaum Wünsche 
DCH grandiosen Jump & Run wirklich alle Register. "La u offen lässt und verdient diese Bestenliste anführt. 
PSN] Inside PSN] Rocket League EN 
Hersteller: Playdead | Ausgabe: 10/16 91 Hersteller: Psyonix | Ausgabe: 09/15 
Der Quasi-Nachfolger zu Limbo spielt die Klaviatur der ә т Multiplayerhit Rocket League geht es um eine neu- 
Melancholie virtuos wie kein Zweiter und sichert sich aus modische Art des Fußballs, bei der ihr mit Autos übers 
gutem Grund einen Top-Platz in der Bestenliste. Spielfeld flitzt, um möglichst viele Tore zu erzielen. 


KS Tomb Raider: Definitive Edition 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 03/14 

Keine Playstation ohne Lara Croft. Die PS4-Neuauflage 

des Reboots sieht super aus und bietet viele spannende 

Schusswechsel in einem tollen Setting. 


* Rise of the Tomb Raider: 20-jähriges Jubiläum 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 12/16 86 


PSN] Flower 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 90 
Eines dieser Spiele, die man nicht richtig einordnen 


kann. Flower ist atmosphärisch und ein wenig esoterisch. 
Perfekt, um einfach mal abzuschalten. 


Madden NFL 18 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 10/17 

Mit genau derselben Wertung wie Madden NFL 17 löst die 
Dll diesjährige Ausgabe den Football-Platzhirsch ab. Für Fans 
des Sports führt wieder kein Weg dran vorbei! 


a PSNI Hellblade 03 

Hersteller: Ninja Theory | Ausgabe: 10/17 87 
Meine Herren, was für eine Achterbahn der Gefühle! Nach 
dem Spielen von Hellblade fühlt man sich nicht gut, das 
ist aber auch nicht Sinn der Sache. Herausragend gut! 


BEAT’EM UP 


PSN] Limbo 
Hersteller: Playdead | Ausgabe: 05/15 90 


Limbo zeigt, wozu das Medium Videospiel fähig ist. Ein 
emotional aufwühlendes, spielerisch forderndes Kleinod 
mit grandioser Ästhetik. Echt jetzt! 


PES 2018 WERTUNG 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 11/17 


Seit vielen Jahren schraubt Konami kontinuierlich an De- 
tailverbesserungen der Fußballreihe. Der 2018-Ableger 
liefert keine drastischen Anderungen, aber Qualität pur. 


^om Tekken 7 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 08/17 

Holla, die Waldfee: Tekken kann es noch immer und 

zeigt mit Teil 7, wie ein grandioses Prügelspiel auszuse- 

hen hat. Ohne jeden Zweifel die neue Genrereferenz! 


РМ Zen Pinball 2 
Hersteller: Zen Studios | Ausgabe: 03/14 

Zen Pinball steht für eine massentaugliche Arcade- 
Umsetzung. Wer lieber etwas realistischer flippert, greift 
stattdessen zu The Pinball Arcade. 


FIFA 18 pamm 
w Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/17 
Der Konami-Konkurrenz kónnen die EA-Bolzer zwar 
auch in diesem Jahr wieder nicht ganz das Wasser 
reichen, toll umgesetzter Rasensport ist's trotzdem. 


Guilty Gear Xrd: Revelator 

Hersteller: PQube | Ausgabe: 09/16 0 

Eines der besten Fighting Games der aktuellen Konso- 
engeneration lockt mit enormer Spieltiefe und einer 

Я tollen optischen Aufmachung. Nix für Einsteiger! 


Ratchet & Clank 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/16 87 
| Das Spiel zum Film zum Spiel ist außerdem gleicher- 

1 maßen ein Reboot der Serie und ein Remake von Teil 1. 
Klingt verwirrend, ist aber einfach nur super! 


NHL 18 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/17 86 
A Alles neu macht der Mai, NHL 18 hingegen bewegt sich 
nur wenig von dem weg, was den Vorgänger auszeich- 

nete. Richtig gut geworden ist es aber trotzdem wieder. 


E Injustice 2 

INE Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 07/17 86 
Nachdem schon der erste DC-Prügler überzeugen konn- 
e, setzt die Fortsetzung in fast jeder Hinsicht noch einen 
В drauf und muss sich nur Japanokram geschlagen geben. 


play^ 87 


test play? 


GESCHICKLICHKEIT | Über vier Jahre nach 
dem Release auf dem PC landet Papers, Please 
inklusive neuer Touch-Steuerung auf der PS 
Vita (ja, die gibt’s noch!) und hat nichts von sei- 
nem extrem deprimierenden, eine moralische 
Entscheidung nach der nächsten vor uns auf- 
bauenden Appeal verloren. Wir spielen einen 
Angestellten im Amt für Immigration im fikti- 
ven osteuropäischen, kommunistischen Staat 
Arstotzka. Unsere Aufgabe: Unter Zeitdruck 
die Papiere von Einreisenden aus dem Nach- 
barstaat Kolechia auf ihre Validität überprüfen. 
Dazu gehören etwa Passnummer, Bildabgleich, 


Schaut euch das doch та! an ... Papers, Please | 1 


Kein schöner 
Land n dieser Zeit 


Der Spaß und die Spannung des Beamten-Alltags 
plus beißende Sozialkritik — jetzt auch für PS Vita! 


ENTR 
Fingerabdruck, angege- 
benes Geschlecht und 
andere Details. Später kommen erweiterte 
Überprüfungsmöglichkeiten hinzu. Lassen wir 
jemanden ins Land, der alle Voraussetzungen 
erfüllt, gibt's Geld, im umgekehrten Fall eine 
Strafzahlung. Der Clou: Oft genug erwarten uns 
Einreisende mit sehr tragischen Hintergrundge- 
schichten wie etwa von einer Prostituierten, die 
ihrem Zuhálter zu entkommen versucht, oder 
von ihren Familien getrennte Kinder. Die Moral 
verlangt es, dass wir in diesem Fall fünfe gerade 
sein lassen. Allerdings hocken bei uns zu Hau- 


IT 


'Y VISA 


STOTZKA 


try Permit 


Thert At Ministry 04 
Admission! 


to thè 3 
Mf Wiki 
+ 


se Frau, Kind und Schwiegermama, die auf unser 
mageres Gehalt angewiesen sind, um die Wohnung 
heizen und essen zu können. Bringen wir nicht ge- 
nug nach Hause, sterben sie der Reihe nach. Harter 
Tobak! De facto gibt es nämlich keine richtige Wei- 
se, um das Spiel zu spielen — irgendwas Schlimmes 
passiert immer. Wenig überraschend macht Papers, 
Please auch zu keinem Zeitpunkt Spaß und man hat 
nie das Gefühl, etwas erreicht zu haben. Das macht 
aber seinen Reiz aus und macht es zu einem der in- 
tensivsten Indie-Spielerlebnisse auf dem Markt. LS 


RENNSPIEL 


ROLLENSPIEL 


Dirt Rally [90 
Die glorreiche Rally-Serie kehrt zurück und sichert sich 
wegen des bockschweren Sim-Gameplays den verdienten 


Bloodborne PRESS 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/15 
Gepriesen sei der neue Rollenspielkönig! Wir würden ihm 

ja noch mehr huldigen, wenn wir nicht andauernd sterben 


WERTUNG 


Spitzenplatz des Genres. 

Project Cars 2 [89 
Zwar revolutioniert Teil 2 nicht das Genre, macht aber 
fast alles, was der erste Ableger gemacht hat, noch 
besser und rückt somit (fast) an die Rennspielspitze! 


würden. Verdammt gut und verdammt schwer. 


The Witcher 3: Wild Hunt 
Die langersehnte Fortsetzung der Witcher-Serie begeis- 


* Call of Duty: Advanced Warfare 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/15 


e Call of Duty: WW II 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/18 


Dirt4 86 


Hersteller: Koch Media | Ausgabe: 08/17 
КА Ganz so genial wie Dirt Rally aus dem Vorjahr ist Dirt 4 
zwar nicht, trotzdem wischt es mit dem Großteil der 
Rennspielkonkurrenz mühelos den Boden auf. 


Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 07/15 

tert mit einer grandiosen Story. Wie erwartet, hat es das 
Rollenspiel direkt in unsere Bestenliste geschafft! 
Horizon: Zero Dawn 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/17 90 
Immer schön, wenn ein Spiel die hohen Erwartungen 


fast vollkommen erfüllt: Horizon: Zero Dawn ist ein 
herausragendes Abenteuer und ein PS4-Pflichtkauf! 


WipeOut: Omega Collection 85 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 08/17 

Tolle 4K-HD-Sammlung bereits bekannter WipeOut-Spiele 
— und somit optimal für Grafikfreaks oder Neueinsteiger 


Diablo 3: Ultimate Evil Edition FERES 
Hersteller: Blizzard | Ausgabe: 10/14 
Der dritte Teil der süchtig machenden Kult-Action-RPG- 


in die Highspeed-Sci-Fi-Racing-Reihe. 
F12017 85! 
Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 10/17 
Noch realistischer, noch schöner, mit noch mehr Um- 
= fang und einfach noch mehr von allem: Die 2017-Aus- 
gabe holt wirklich alles aus der F1-Lizenz heraus! 


Reihe funktioniert auf der PS4 sogar noch besser als auf 

dem PC. Ab in den Dungeon! 

Dark Souls 3 
| Bandai Namco | Ausgabe: 05/16 89 

{| Wenn ein Spiel im Vergleich zu den Vorgängern eher 


enttäuscht, aber trotzdem eine solche Wertung absahnt, 


ax Battlefield 4 PREIS 
Dua Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/13 92 
R KS) EAs Vorzeigeshooter sieht nicht nur schnieke aus, er bie- 
ы tet auch angenehm taktische und abwechslungsreiche 
Br Multiplayeraction für virtuelle Kriegstreiber. 
Overwatch 
Hersteller: Activision Blizzard | Ausgabe: 08/16 
Blizzard zeigt einmal mehr, wie viel Talent in dem Ent- 
wicklerstudio steckt: Der Mehrspielershooter Overwatch 
bietet Spielspaß pur und eine tolle Cartoonoptik! 
Call of Duty: Black Ops 3 ET 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/16 
Mit dem dritten Teil der Treyarch-Trilogie präsentiert sich 
die Serie nicht nur offener als jemals zuvor, sondern haut 
Sj auch in puncto Handlung richtig rein. So muss das sein! 
zx Killzone: Shadow Fall PULL 
Kë Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 
Der mit Abstand hübscheste Launchtitel der PS4 führte 
einige Neuerungen in die Serie ein. Vor allem die weitläu- 
figen Gebiete sorgen bei der Helghastjagd für Spaß. 
Bulletstorm: Full Clip Edition LEI 
Hersteller: Gearbox | Ausgabe: 06/17 
rumst, kracht und ununterbrochen die Fetzen fliegen. Wer 
ЖА hirnlose Unterhaltung will, kann hier nix falsch machen. 
Destiny 2 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 11/17 86 
Wo der erste Teil viele Monate brauchte, bis er sein volles 
Potenzial entfaltete, macht Destiny 2 schon zum Start 
vieles richtig und gehört in jede Shooter-Sammlung. 


ONLINE-ROLLENSPIEL 


dann sagt das was über die hohe Qualität der Reihe aus! 
Dragon Age: Inquisition 


Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/15 


3 Final Fantasy XIV: Stormblood 
RT Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 09/17 91 
We. | Heavensward war ja schon echt ein Hit, aber die neue 
DES Final Fantasy XIV-Erweiterung Stormblood hat die Nase 


` R e Y 
noch ein Stückchen weiter vorn! 


EAs Mammutrollenspiel bietet nicht nur eine wochen- 
lange Spielzeit und sieht klasse aus, es ist auch noch 


gd erfrischend oldschool geworden. 


Final Fantasy XV 
Experiment gelungen: Final Fantasy beschreitet neue 


Gs) The Elder Scrolls Online: Tamriel Unlim. 929 


[ Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 09/15 


Ein sehr gelungenes Abenteuer, mit dem aber primär So- 
listen Spaß haben — der MMO-Ansatz funktioniert nicht 
perfekt und die Elder-Scrolls-Atmosphäre leidet darunter. 


Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 01/17 
| Open-World-Pfade und stellt sich dabei — von einigen 
unnótigen Designmakeln abgesehen — sehr geschickt an. 


Fallout 4 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/16 


WERTUNG 


Die Rückkehr in das US-amerikanische, postapoka- 
Iyptische Odland hätte einen Tick rollenspiellastiger 


ausfallen können. Dennoch ist es ein super Spiel. 


Odin’s Sphere: Leifthrasir D 
Hersteller: NIS America | Ausgabe: 09/16 


i Hauptrolle - offizi " : d RK 
erfolgloseste deuts 1 i = ofüziell der finanziell ? 
che Film aller Zeiten. 3 Schon auf der PS2 gewann dieses Japano-RPG viele 


Ya 
E Zë Fans. Auf der PS4 dringt es dank verbesserter Technik 
ЫЛ und runderem Gameplay in neue Spielspaßsphären vor! 


BEST OF PLAYSTATION VR 


^ РМ Rez Infinite 
= Hersteller: Sega | Ausgabe: 12/16 90 
=. Das Meisterstück unter den bisherigen VR-Spielen bringt 
- Musik, Geschicklichkeit, stylische Präsentation und 
Tempo unter einen Hut und gehört in jede Sammlung. 


Robinson: The Journey PT 
Hersteller: Crytek | Ausgabe: 01/17 83 
Ein atmosphärisch überragender Inselausflug, in dem 
wir spielerisch kaum gefordert, dafür aber von der 
absolut herausragenden Szenerie überwältigt werden. 


EVE Valkyrie O1 
Hersteller: CCP | Ausgabe: 12/16 81 
A Nutzt die VR-Technik besser als die meisten anderen 
verfügbaren Titel und bietet Mehrspielerschlachten in 
den schwerelosen Weiten des Weltraums. Gelungen! 


Farpoint FEES 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/17 80 
Der intergalaktische Shooter zeigt — in Verbindung mit 
dem Zielcontroller —, wie sehr VR ein Spielerlebnis in Sa- 
chen Intensität bereichern kann. Ganz großes Kopfkino! 


= Here They Lie ШЕ 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/16 
Kaum ein Genre profitiert hinsichtlich der Atmosphäre so 
stark von VR wie Horror. Here They Lie ist ein spielerisch 
simpler, aber unheimlich unheimlicher Trip voller Ideen. 


3 PSN] Batman: Arkham VR 
| 99 Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 12/16 

Zw. Der dunkle Ritter erlebt ein intensives Abenteuer bar 

Е АЎ jeder Action, aber voller Spannung und interessanter 
Interaktionsaufgaben. Leider fällt der Spaß arg kurz aus! 


== RIGS: Mechanized Combat League 

NT Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/16 79 
3+2 L^ Nichts für Leute mit schwachen Mägen, für alle anderen 
5 K | ein spaßiger Mehrspielershooter mit Mechs. Und wie all- 
[A gemein bekannt ist, machen Mechs einfach alles besser! 


BEST OF PLAYSTATION VITA 


=] Persona 4 Golden 
PEH Hersteller: Atlus | Ausgabe: 03/13 2 
Я Wer eine Vita besitzt und sich auch nur ansatzweise für 
Japano-RPGs interessiert, muss dieses fantastische Spiel 
in seiner Sammlung haben. 


= Tearaway WERTUNG 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 


sé Das liebevoll gestaltete Jump & Run im Papierlook ist 
II einfach unglaublich sympathisch und ein absoluter 
Pflichttitel für Besitzer von Sonys schickem Handheld. 


Zero Escape: Virtue’s Last Reward 
Hersteller: Koch Media | Ausgabe: 04/13 8 
Die japanische Visual Novel entführt euch in ein span- 

1 nendes und wendungsreiches Abenteuer und lässt euch 
weitreichende Entscheidungen treffen. 


Killzone Mercenary 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 10/13 7 
Der Ego-Shooter im Hosentaschenformat funktioniert 

gd erstaunlich gut. Mercenary ist ein vollwertiger Teil der 
hervorragenden Exklusivserie von Sony. 


Steins;Gate a? 
Hersteller: PQube | Ausgabe: 08/15 
Eine der besten Visual Novels aus Fernost mit einer 
packenden Story, die Sci-Fi, Gesellschaftskritik und ab- 
strusen Humor zu einem spannenden Erlebnis vermischt. 


Danganronpa: Trigger Happy Havoc 
Hersteller: NIS America | Ausgabe: 04/14 
Das spannende Adventure rund um eine Mordserie 


bedenkenlos zugreifen. 


* Danganronpa 2: Goodbye Despair PR 
Hersteller: NIS America | Ausgabe: 11/14 


Rayman Origins or 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/12 
А Ein klassisches 2D-Jump&Run mit wunderschöner Grafik, 
ЖШ sympathischen Figuren und so viel Abwechslung, dass 


einem das Herz aufgeht. Muss man lieb haben. 


Special-Charts 


An dieser Stelle prásentiert euch jeden Monat 
ein play^-Mitarbeiter seine persónlichen Charts 
zu einem Videospiele-Thema seiner Wahl. 


Á 


Es gibt Spiele, die sind wohl objektiv gut, zumindest wenn man sich die Menge an Leuten anschaut, die sie 
begeistert zocken. Oder zumindest relevant. Also, im Idealfall beides. Trotzdem kommt es vor, dass bei manchen 
Spielen mein Redakteuers-Gen nicht anspringt und ich mir denke: „Brauch ich nicht, will ich nicht, interessiert 
mich nicht.“ Darum an dieser Stelle meine Top 5 der Spiele, die ich wie Chris finde: irgendwie meh! 


Telltale’s Game of Thrones 


Ich fange gleich einmal mit etwas Schummelei an, denn 
prinzipiell finde ich die Telltale-Adventures sehr reizvoll. Mir geht 
bloß Game of Thrones so unfassbar am Arsch vorbei. Auch wenn 
mir das noch 50 Leute raten: Nein, ich will und werde die Bücher 
nicht lesen. Nein, ich will und werde die Serie nicht schauen. 
Und es ist mir furzegal, wie gut Peter Dinklage ist. Schluss damit! 


Vua A b LL Ae *?. ` 

Joah, Monster Hunter, ne? Eine ziemlich gute Serie, wie man 
am Test zum aktuellen Ableger in dieser Ausgabe merkt. Mir 
aber vollkommen egal. Dabei mag ich diese ungewöhnliche Art 
von Fantasy, mir gefällt die Spielwelt und mit großen Ungeheu- 
ern macht man mich immer glücklich. Aber das Gameplay, die 
Steuerung und das Looten imponieren mir überhaupt nicht. 


H 


Eigentlich müsste ich World of Tanks auf Platz 1+ dieser Liste set- 
zen, denn aus welchem Grund auch immer gibt es keine andere 
Reihe, die mich dermaßen wütend macht. Ich HASSE, HASSE, 
HASSE sie. Langweilig, hässlich, unnötig und furzt bestimmt im 
Lift — EKELHAFT. Aber die Ehre, auf Platz 1 zu landen, gónne ich 
World of Tanks nicht. Objektiv betrachtet ist's aber ziemlich gut. 


Playerunknown's Battlegrounds 


} ШУ [A Eh NEIN 
Die Idee hinter Playerunknown’s Battlegrounds finde ich ei- 
gentlich sehr reizvoll, habe ich doch auch mit den Filmen Battle 
Royale und The Hunger Games (beziehungsweise in letzterem 
Fall auch mit den Büchern) meine Freude. Aber ich gucke das 
Ding an und denke mir: „Nö, will ich nicht, brauch ich nicht.“ Der 
Wille, hier selbst mitzumischen, liegt im Minusbereich. Sorry! 


Minecraft 


Waaas? Minecraaaft? Ja, Minecraft. Ich liebe Leveleditoren — ich habe mehr Zeit in jenen der Far Cry-Spiele verbracht, als ich zugeben 
will. Ich mag auch den Stil des Block-Abenteuers, ich finde fast alles, was ich darüber höre, gut. Aber trotzdem konnte oder wollte ich 
mich bisher noch nicht dazu aufraffen, es selbst auszuprobieren. Würde es mir gefallen? Kann gut sein. Wir werden es aber nie erfahren. 
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Die Zukunft von VirtuallRe 
WO Sen! VR-Gaming in ein DISP WE. Jahren? 


ality 


Obwohl VR-Headsets dem ursprünglichen Hype noch nicht vollends gerecht werden konn- 
ten, entwickelt sich das Medium derzeit rasant weiter. Wir haben alle wichtigen Trends un- 
ter die Lupe genommen — auch wenn viele derzeit noch unter der Flagge „PC-only“ fahren. 


REPORT I Als Mitte der 90er-Jah- 
re Unternehmen wie Virtual 1/0, 
Forte Technologies oder Cyber- 
maxx mit ersten VR-Headsets auf 
den Endkundenmarkt drángten, 
war der Rummel groß. Spieleent- 
wickler passten Dutzende Games 
an die neue Technolgie an, TV- 
und Print-Medien erstatteten in 
umfangreichen Beitrágen Bericht 
und selbst Hollywood widmete sich 
in (meist eher mäßigen) Filmen à 
la Der Rasenmáhermann (1992) 


oder Vernetzt — Johnny Mnemonic 
(1995) der Thematik. 


Auf dem Weg in die 4K- und 
8K-Generation 

Rückblickend betrachtet ließ die 
Technik jedoch in vielerlei Hinsicht 
zu wünschen übrig und konnte 
sich vorerst nicht durchsetzen. 
Die Headsets waren zu klobig, das 
Motion Tracking zu unpräzise und 
die Auflósung der Brillen zu nied- 
rig. Die beiden LCD-Displays des 


futuristischen VFX1-Helms von 
Forte Technologies etwa stemmten 
pro Auge gerade mal 263 x 230 
Pixel. Zum Vergleich: Oculus Rift 
und HTC Vive schaffen pro Auge 
1.080 x 1.200 Pixel und bieten ein 
Sichtfeld von circa 110 Grad. Das 
Windows-Mixed-Reality-Headset 
Samsung Odyssey sowie die auf 
der Technikmesse CES 2018 in 
Las Vegas angekündigte HTC Vive 
Pro gehen sogar noch einen Schritt 
weiter. Hier liegt die Auflö- 


Die HTC Vive Pro steigert die Auflösung im Vergleich zum Vorgängermodell um 78 Prozent (1.440 x 1.600 Pixel pro Auge). Zudem 
Optimierte HIC Ergonomie u und Komfort und ergänzte Dual-Mikrofone, Dual-Frontkameras sowie eingebaute Kopfhörer. (Quelle; HTC) 
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sung pro Auge jeweils bei 1.440 x 
1.600 Pixeln. 

Das Ende der Fahnenstange ist 
damit allerdings noch längst nicht 
erreicht. Im Gegenteil: Derzeit ar- 
beitet das in Schanghai beheima- 
tete Unternehmen Pimax an einer 
8K-Brille (je 3.840 x 2.160 Pixel 
pro Auge) mit einem Sichtfeld von 
beeindruckenden 200 Grad. Heißt: 
Bedingt durch die hohe Pixeldichte 
verschwindet der berüchtigte Flie- 

gengittereffekt praktisch kom- 


www.playvier.de 


HTCs Antwort auf Oculus Go hört auf den Namen Vive Focus und bringt Prozessor, Grafik- 
chip und Co. bereits mit. Ab Januar soll das Headset in China erhältlich sein. (Quelle: HTC) 


Mit der 200-Dollar-Einsteigerbrille Oculus Go, will Facebook ‚noch in der ersten Hälfte 2018 
den Massenmarkt erobern. Das Gerät funktioniert ohne PC oder Smartphone. (Quelle: Oculus 


plett. Das große Sichtfeld wiederum 
entspricht fast den 220 Grad, die 
das menschliche Auge erfassen 
kann, und führt laut ersten Erfah- 
rungsberichten dazu, dass man sich 
nicht mehr wie mit einer Taucher- 
brille fühlt, sondern ein ganz neues 
Gefühl visueller Freiheit genießt. 
Die sogenannte Pimax 8K ist 
ferner kompatibel mit HTCs be- 
wáhrtem Lighthouse-Tracking- 
System, bietet volle SteamVR-Un- 
terstützung und begeistert schon 
jetzt mit ihrem komplett modula- 
ren Aufbau — ein Trend, den auch 
andere Hersteller in Zukunft auf- 
greifen dürften. Brillentráger zum 
Beispiel kónnen bei der Pimax 
8K maßgeschneiderte Linsen mit 
individueller Dioptrien-Zahl be- 
stellen, die dann mittels Magnet- 
Clip im Headset-Inneren ando- 
cken. In Aussicht gestellt werden 
zudem ein EyeTracking-Modul, 
ein Wireless-Modul, ein Handtra- 
cking-Modul, ein Ventilator-Modul 
und — man mag es kaum glauben 
— ein Geruchsmodul, welches in 
Zusammenarbeit mit einem japa- 
nischen Partner entstehen soll. 
Ausliefern will Pimax das 4,2 Mil- 
lionen schwere Kickstarter-Projekt 
voraussichtlich im März 2018. Bis 
dahin soll dann auch das Problem 
mit der Bildwiederholrate gelöst 
sein, die sich bei 4K-Inhalten der- 
zeit lediglich zwischen 80 und 85 


Hertz einpendelt. Um der gefürch- 
teten „Motion Sickness“ vorzu- 
beugen, sind allerdings 90 Hertz 
dringend empfohlen. 


Der Kabelsalat verschwindet 

Wer selbst schon mal eines der drei 
großen VR-Headsets — Oculus Rift, 
HTC Vive oder Playstation VR — ver- 
wendet hat, kennt die Situation: Bei 
Spielen mit hoher Bewegungsin- 
tensitát kommt es vor allem in der 
Anfangsphase regelmäßig vor, dass 
man sich im Kabel der VR-Brille 
verheddert. Die Folge: Die Immer- 
sion wird jáh unterbrochen und im 
schlimmsten Fall nimmt sogar die 
Hardware Schaden — etwa, wenn 


g 
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Der Psychothriller The Inpatient von Supermassive Games (Until Dawn) ist nur eines 
von vielen Exklusivspielen, die im Jahr 2018 für Playstation VR erscheinen. (Quelle: Sony) 


Space Junkies von Ubisoft setzt auf pfeilschnelle.Gefechte in Schwerelosigkeit. 
Erstaunlicherweise wurde uns beim Hands-on trotzdem kaum schlecht. (Quelle: Ubisoft) 


man durch zu heftiges Ziehen am 
Kabel den Rechner zum Umkippen 
bringt. Die Branche hat das Problem 
glücklicherweise längst erkannt und 
arbeitet fleißig an Lösungen, von de- 
nen einige bereits marktreif sind. 
Der chinesische Hersteller TP- 
Cast zum Beispiel bietet bereits 
jetzt sowohl für HTC Vive als auch 
Oculus Rift einen Wireless-Adapter 
an. Dieser wird am Kopfband der 
jeweiligen VR-Brille befestigt und 
kommuniziert latenzfrei auf einer 
60-GHz-Funkfrequenz mit einem 
Transmitter-Modul am PC. Strom 
für circa fünf Stunden VR-Betrieb 
stellt derweil die mitgelieferte, am 
Gürtel zu befestigende Power Box 


Die Pimax 8K VR überzeugt mit 4K-Auflósung für jedes Auge und 
einem Sichtfeld von beeindruckenden 200 Grad. (Quelle: Pimax) 


bereit. Zugegeben, mit einem Preis 
von 349 (Rift-Variante) respektive 
389 Euro (Vive-Variante) ist das 
Modul derzeit fast noch so teuer 
wie eine Oculus-Brille. Auf lange 
Sicht jedoch dürften die Preise für 
Zubehór dieser Art schnell in den 
Keller purzeln. Nicht zuletzt, weil 
viele andere Hersteller wie Ami- 
mon, Immersive Robotics, KwikVR, 
NGCodec, Nitero oder Quark VR 
gerade an vergleichbaren Technolo- 
gien forschen und auch HTC bereits 
einen offiziellen Drahtlosadapter 
angekündigt hat. Letzterer soll im 
dritten Quartal 2018 ausgeliefert 
werden und nutzt die WiGig-Tech- 
nologie von Intel. 
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Inner Face 
Button 


Middle Finger 


System Button 
Cap Sense эуе P 
Ring Finger 

Cap Sense 


Pinky Finger Status LED 


Cap Sense 


Schema der neuen Valve Knuckles Controller: Im Unterschied zum Vorgängermodell 
können die Geräte eine Vielzahl von Fingerpositionen erkennen. (Quelle: Valve) 


Streng genommen stellen TPCast 
und Co. allerdings nur die Vorstufe 
dessen dar, was die Branche ohne- 
hin schon längst ins Auge gefasst 
hat: eine Zukunft komplett ohne 
Kabel. Wie diese Zukunft aussehen 
könnte, demonstrierte Facebook im 
Oktober 2017 auf seiner Hausmes- 
se Oculus Connect im kalifornischen 
San Jose mit Project Santa Cruz. Das 
kommende VR-Headset des Zucker- 
berg-Konzerns soll Entwicklern im 
Laufe des Jahres 2018 zur Verfü- 
gung gestellt werden und komplett 
ohne Kabel und externe Tracking- 
Sensoren auskommen. 

Mittel zum Zweck ist eine Tech- 
nik namens Inside-Out-Tracking, die 


in ähnlicher Form bereits in den ak- 
tuellen Mixed-Reality-Headsets für 
Windows 10 zum Einsatz kommt. Im 
Unterschied zur Microsoft-Lösung 
verbaut Facebook allerdings nicht 
nur zwei, sondern gleich vier Infra- 
rot-Weitwinkelkameras in der Front- 
seite des Headsets. Das Tracking 
soll dadurch noch präziser funktio- 
nieren und zudem in der Lage sein, 
die beiden mitgelieferten, vollwer- 
tigen Motion-Controller in nahezu 
jeder Situation im Auge zu behalten. 
Zum Vergleich: Bei den aktuellen 
Mixed-Reality-Headsets zeigt das 
Tracking der Controller Aussetzer, 
wenn sich diese nicht im direkten 
Sichtfeld des Benutzers befinden 


Dominic Eskofier gründete vor seiner Arbeit als Head of VR von Nvidia u. a. ein VR-Startup 
Und arbeitete bei Rockstar sowie Computec. (Quelle: Medienagentur plassma/Sönke Siemens) 
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Trackpad 


| 


| 


Strap Release 


— bei Santa Cruz soll dieses Manko 
nicht bestehen. 

Hinzu kommt: Genau wie bei 
Facebooks kommender 200-Euro- 
Einsteigerbrille Oculus Go und HTCs 
vorerst nur für China geplantem 
Headset Vive Focus ist sämtliche 
Zuspiel-Hardware direkt in die Brille 
integriert. Das Gerät muss also nur 
noch über WLAN mit Apps und In- 
halten versorgt werden. Die genau- 
en Spezifikationen der Santa-Cruz- 
Hardware hält Oculus übrigens 
noch unter Verschluss. Den bisher 
präsentierten Demos zufolge dürfte 
sich die optische Qualität aber ir- 
gendwo zwischen einer Gear VR und 
einer Oculus Rift einpendeln. 

Für den enthusiastischen PC- 
Spieler klingt das zunächst ein- 
mal mäßig spannend. Sofern der 
Preis stimmt, hätte Oculus am 
Ende trotzdem ein überaus vielver- 
sprechendes Standalone-Gerät in 


REBTRRT 


LELEL 


petto, das mit voller Motion-Con- 
troller-Unterstützung, gänzlichem 
Kabelverzicht und kompletter PC- 
und Smartphone-Unabhängigkeit 
ganz neue Zielgruppen erschließen 
könnte. Des Weiteren würden wir 
uns nicht wundern, wenn Oculus 
die Santa-Cruz-Technologie letzt- 
endlich als Grundlage für ein deut- 
lich verbessertes Rift-Nachfolge- 
modell nutzt. 


Laser-Tracking 2.0 

Aber auch Valve ist hinsichtlich 
neuer Tracking-Technologien 
nicht untätig. Schon jetzt sind 
handfeste Details zur Version 
2.0 des hauseigenen Tracking- 
Systems Lighthouse bekannt, 
welches bereits von der Vive Pro 
unterstützt wird. Demzufolge 
verwendet die Nachfolgegene- 
ration den Sensor TS4231 von 
Triad Semiconductor. Er ist kos- 
tengünstiger herzustellen als das 
Vorgängermodell, benötigt weni- 
ger Strom, erzeugt weniger Lärm, 
bietet eine höhere Zuverlässigkeit 
und verfügt über einen kompakte- 
ren Formfaktor. Darüber hinaus ist 
es möglich, bis zu vier 2.0-Senso- 
ren zu kombinieren, um Tracking 
auf einer Fläche von 10 x 10 Me- 
tern zu ermöglichen. Zur besseren 
Einordnung: Mit einem 3-Senso- 
ren-Setup erfasst die Oculus Rift 
eine Fläche von 2,4 x 2,4 Metern, 
während Lighthouse 1.0 bei der 
Vive immerhin 5 x 5 Meter präzi- 
se abdeckt. Lighthouse 2.0 wird 
letztgenannten Aktionsspielraum 
also glatt verdoppeln. Ihr inter- 
essiert euch dafür, wie sich solch 
riesige Areale in packende VR- 
Erfahrungen ummünzen lassen? 
Dann werft am besten mal einen 
Blick auf den Kasten „Trendthe- 
ma VR-Arcades“. 


ср 
Der Leap Motion Controller wird vorne an der VR-Brille befestigt und übertrágt Hand- 
bewegungen in Echtzeit. Handschuhe o. А. braucht der User nicht. (Quelle: Leap Motion) 
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Trendthema VR-Arcades 


Sei es nun in Aachen, Berlin, Frankfurt, Göttingen, Leipzig, Nürnberg, München 
oder Troisdorf — auch in Deutschland werden VR-Spielhallen immer populärer. 


Das Konzept einer VR-Arcade ist dabei meist 
dasselbe: Interessierte betreten eine hippe 
Location und kónnen dort gegen Entgelt be- 
liebte VR-Erfahrungen wie Space Pirate Trainer 
oder Richie's Plank Experience unter optimalen 
Bedingungen ausprobieren. Wer gerade nicht 
spielt, genießt Snacks und Getränke und lernt 
andere VR-Begeisterte kennen. 

Einige Anbieter setzen allerdings noch einen 
drauf und bieten Spiele an, die eigens für den 
Arcade-Betrieb entwickelt wurden. Im Presence 
Virtual Reality Center in München etwa kónnen 
Sich bis zu vier Spieler an einer sogenannten Ho- 
logate-Station vernetzen und im Koop-Shooter 
Simurai gemeinsam Alien-Wellen zurückschla- 
gen — mit maßgeschneidertem Waffenzubehör. 


Noch einen Schritt weiter geht The Void: Das 
US-Unternehmen betreibt Event-Locations in 
Anaheim, Lindon (Utah), London, New York, 
Orlando und Toronto und hat sich auf koope- 
rative VR-Erfahrungen spezialisiert, bei denen 
Sich bis zu vier Spieler jeweils eine Hightech- 
Brille und eine haptische Weste samt rücksei- 
tig montiertem Rucksack-PC aufsetzen und 
Sich dann im Team in ein Abenteuer stürzen. 
Das Faszinierende bei The Void: Egal, ob Star 
Wars: Secrets of the Empire oder Ghostbus- 
ters: Dimension, die Erlebnisse erstrecken sich 
über mehrere begehbare Ráume, in denen 
auch reale, mit der VR-Erfahrung synchroni- 
sierte Hitze-, Wasser- und Windeffekte zum 
Einsatz kommen. 


I. 
Drei 


Besucher einer „The Void“-Arcade legen М 7 2 2 


ihr VR-Equipment an. (Quelle: The Void) | 
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Noch ausgefeiltere Controller 

Seien es nun die Steam VR, die Ocu- 
lus Touch oder der PS-Move-Control- 
ler — all diese Eingabegeráte spielen 
eine nicht zu unterschátzende Rolle, 
wenn es darum geht, ein móglichst 
immersives VR-Erlebnis zu schaffen. 
Bei genauerer Betrachtung fallen 
allerdings zahlreiche Verbesserungs- 
móglichkeiten auf. Das Tracking in- 
dividueller Finger etwa ist bei allen 
Modellen nur begrenzt móglich. Ge- 
nau dieses Defizit will Valve zukünftig 
mit den sogenannten Knuckles Con- 
trollern in den Griff kriegen. Der Clou 
hier: Um das Gerát festzuhalten, ist 
ein kontinuierliches Umgreifen der 
Controller-Einheit nicht mehr not- 
wendig. Vielmehr schlüpft man vor 
der Benutzung mit allen Fingern (bis 
auf den Daumen) durch eine flexible, 
mit dem Controller gekoppelte Hal- 
teschlaufe und zurrt einen Spann- 
gurt fest. SchlieBt man nun langsam 
die Hand, kónnen die Knuckles Con- 
troller dank kapazitiver Sensoren 
erkennen, in welcher Position sich je- 
der einzelne Finger gerade befindet. 


Auch Dominic Eskofier, Head of 
VR bei Nvidia Europe, konnte das 
neue System bereits ausprobieren 
und schwärmt: „Selbst, wenn man 
seine Hand komplett óffnet, hat 
man den Controller immer noch 
fest an der Hand. Daraus resultie- 
ren so coole Interaktionen wie: Ich 
mache meine Hand ganz natürlich 
auf und schlieBe sie wieder, um 
nach Objekten zu greifen. Allein 
das macht unglaublich viel aus für 
die Immersion." 


Die Magie der Hände 

Prázises Handtracking hat sich 
auch das Unternehmen Leap Moti- 
onaufdie Fahne geschrieben — und 
zwar mithilfe eines patentierten 
Sensors, den man auf der Vorder- 
seite gángiger VR-Brillen befestigt. 
Sensor und Halte-Kit für HTC Vive 
beziehungsweise Oculus Rift kos- 
ten in der Entwickler-Version circa 
80 Euro, sind schnell montiert und 
leisten bereits jetzt Erstaunliches. 
In der als Gratis-Download ver- 
fügbaren Tech-Demo Leap Moti- 


Die VR- Brille е Fove 0 O bietet EyeTracking und ist marktreif. Bis HTC und Oculus EyeIracking 


in ihre Brillen i integrieren dürfte es nur eine Frage der Zeit sein. 1 (Quelle: Fove VR) 


on: Orion etwa kann man in einer 
VR-Umgebung Blöcke erschaffen, 
greifen, übereinanderstapeln, 
durch den Raum schleudern und 
vieles mehr — und zwar ganz allein 
mit natürlichen Handbewegungen. 
Aber auch die zahlreichen anderen 
VR-Demos auf der Leap-Motion- 
Homepage (www.leapmotion.com) 
machen neugierig und lassen erah- 
nen, warum sich der Handtracking- 
Spezialist im Sommer 2017 Inves- 
titionen im Wert von 50 Millionen 
US-Dollar sichern konnte. 

Eskofier, ebenfalls Fan von 
Leap Motion, sieht trotzdem einen 
entscheidenden Schwachpunkt: 
„Das Problem ist die fehlende 
Haptik. In dem Moment, wo man 
ein Objekt greift, greift man immer 
durch das Objekt hindurch. Wenn 
man eine Pistole in der Hand hat, 
dann hat man im Prinzip nur Luft 
in der Hand — das fühlt sich ein 
bisschen komisch an. Aus diesem 
Grund glaube ich, dass haptische 
Controller unterm Strich immersi- 
ver sind.“ 


Von Texten in VR- 


Eyelracking ist schon 

jetzt Realität 

Abseits ständig wachsender Dis- 
play-Auflósungen, leistungsstär- 
kerer Tracking-Systeme und neu- 
er Controller-Ideen lässt sich noch 
ein weiterer, spannender Headset- 
Trend beobachten. Die Rede ist 
von EyeTracking, also einem in die 
Brille integrierten Kamerasystem, 
das die Blickrichtung des Head- 
set-Trágers in Echtzeit analysiert. 
Welche Vorteile EyeTracking im 
Praxisbetrieb bietet, erklärt uns 
Eskofier. „Dank EyeTracking kann 
man unter anderem auf sehr na- 
türliche Art und Weise mit Nicht- 
spieler-Charakteren interagieren. 
Der Spieler schaut den NPC an 
und dadurch merkt dieser, dass 
man die Augen auf ihn gerichtet 
hat und reagiert.“ Ein weiteres 
Themenfeld sei die Menü-Inter- 
aktion, sagt Eskofier. „Statt den 
Kopf zu drehen, um irgendwelche 
Dinge mit einem virtuellen Faden- 
kreuz zu selektieren, schaut man 
einfach nur kurz mit den Augen 


er 


ap Systems werkelt а an einer Sensor-Tastatur, die die man wie einen Schlagring trägt. Da Das Tippen 
Umgebungen könnte damit zum Kinderspiel werden. 


(Quelle: Тар Systems) 


play* 93 


magazin play? 


46 Haptic points 


laptic Animations 


Real-time 
Simulations 


User calibra! 
profiles 


Capillary sys 


aptic Libr 


drauf und das Menü reagiert auf 
magische Art und Weise." 

Was viele nicht wissen: Mit dem 
599 US-Dollar teuren Fove O von 
der japanischen Firma Fove VR gibt 
es bereits jetzt ein VR-Headset mit 
eingebautem EyeTracking, welches 
demnáchst sogar SteamVR-Unter- 
stützung bieten soll. 

Geht's nach Eskofier, haben 
Headsets mit EyeTracking zudem 
den Vorteil, dass sie Foveated Ren- 
dering ermóglichen. Eskofier ver- 
deutlicht: „Das menschliche Auge 
sieht nur in einem kleinen Bereich 
in der Mitte des Sichtfelds richtig 
scharf. Der Rest — das sogenann- 
te periphere Sehen - ist zehn- bis 
hundertmal niedriger aufgelöst als 
das, was du im Zentrum siehst. 
Und das kann man sich natürlich 
zunutze machen, indem man eben 
nur diesen Bereich des Virtual-Re- 
ality-Displays in hoher Auflösung 
rendert und die äußeren, nicht fo- 
kussierten Bereiche mit niedriger 
Auflösung.“ Richtig angegangen 


könne man mit diesem Trick viel 
Performance einsparen, die dann 
an anderer Stelle zur Verfügung 
stünde, beispielsweise um kon- 
stante 90 Bilder pro Sekunde zu 


ermöglichen, mehr Partikeleffekte 
einzusetzen und dergleichen. „Aus 
der Ingenieurs-Perspektive ist Eye- 
Tracking ein ziemlicher Aufwand 
und ein weiterer Kostenfaktor. 
Dennoch dürfte es spätestens in 
der übernächsten Headset-Ge- 
neration zum Standard werden“, 
glaubt der VR-Experte. 


Den Gleichgewichtssinn 
austricksen 

Stichwort übernächste Genera- 
tion: Laut Eskofier setzen sich 
schon jetzt verschiedene For- 
schergruppen mit der Manipu- 
lation des Gleichgewichtssinns 
auseinander. Also mit dem Mecha- 
nismus, der maßgeblich dafür ver- 
antwortlich zeichnet, ob einem in 
VR schlecht wird oder eben nicht. 
„Bei der sogenannten ‚Galvanic 
Vestibular Stimulation‘ wird der 
Gleichgewichtssinn durch elektri- 
sche Ströme, die man hinter dem 
Ohr anlegt, beeinflusst“, so Esko- 
fier. „Beispielsweise kann man 
jemandem auf diese Weise vor- 
gaukeln, dass er vornüber kippt, 
und dadurch dafür sorgen, dass er 
nach vorne läuft — ganz einfach, 
weil der Körper das Überkippen 


Kä 


Star Wars: Secrets of the Empire von Disney gilt als die beste verfügbare VR-Erfahrung 
"und ist unter anderem in der VR-Arcade The Void in London spielbar. (Quelle: The Void) 


quasi automatisch ausgleicht. Wer 
sich dafür interessiert, sollte sich 
auf YouTube mal das Video Re- 
mote Controlled Human anschau- 
en. Das Ganze ist noch ziemliche 
Zukunftsmusik, aber theoretisch 
kónnte man diese Technik dazu 
nutzen, den Gleichgewichtssinn 
von VR-Nutzern zu manipulieren." 


Immer mehr Top-Entwickler 
experimentieren mit VR 
Selbstverstándlich lassen sich 
auch im Hinblick auf kommende 
VR-Inhalte klare Trends erkennen. 
Einer davon ist die Tatsache, dass 
immer mehr namhafte Spieleent- 
wickler auf den VR-Zug aufsprin- 
gen. Vorzeige-Unternehmen in die- 
sem Sektor war 2017 zweifelsohne 
Bethesda, die sowohl von Fallout 4, 
Doom als auch The Elder Scrolls: 
Skyrim spezielle VR-Versionen 
veröffentlichten — mit größtenteils 
überzeugendem Ergebnis. 

Doch nicht nur Bethesda 
scheint Interesse an VR gefunden 
zu haben. Branchen-Schwerge- 
wicht Rockstar Games veröffent- 
lichte erst kürzlich das unterhalt- 
same Detektiv-Abenteuer L.A. 
Noire: The VR Case Files. Die Ko- 


Über elf Elektroden am Schaumstoff Aufsatz der Brille (hier: Gear VR) erkennt FaceSense - 
von C-Lab Gesichtsausdrücke und spiegelt sie in Echtzeit auf Avatare. (Quelle: C-Lab) 


op-Spezialisten von Starbreeze 
lancierten Mitte November eine 
offene Beta zu Payday 2 VR, 4A 
Games (Metro 2033) machte im 
Oktober 2017 mit dem grafisch 


ansprechenden Endzeit-Shooter 
Arktika.1 auf sich aufmerksam 
und Ready At Dawn (The Order: 
1886) katapultierte uns mit Lone 
Echo in ein unfassbar immersives 
Weltraum-Szenario. 
Titanfall-Schópfer Respawn 
Entertainment wiederum enthüll- 
te auf der Entwicklermesse Ocu- 
lus Connect, an einem gänzlich 
neuen VR-Actionspiel zu arbei- 
ten. Eine besondere Erwähnung 
gebührt außerdem Sony. Mit 
schöner Regelmäßigkeit kündigt 
der Plattform-Halter vielverspre- 
chende, exklusive Playstation-VR- 
Projekte an. Am 23. Januar 2018 
etwa erschien The Inpatient von 
Supermassive Games — eine Art 
VR-Prequel zum Horror-Geheim- 
tipp Until Dawn. Hohe Erwartun- 
gen setzen PSVR-Fans darüber 
hinaus in den auf der Paris Games 
Week angekündigten Gangster- 
Thriller Blood & Truth sowie den 
von Rainbow Six: Siege inspirier- 
ten Taktik-Shooter Firewall: Zero 


Bei der The-Void-exklusiven VR-Erfahrung Ghostbusters: Dimension schnallen sich die 
Spieler Rucksack- PCs um und GER dadurch volle Bewegungsfreiheit. (Quelle: The Void) 
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The-Void- memes nutzen maßgeschneidertes VR-Gear: hochklapp 
bare Brille, haptische Weste und Waffen-Controller. (Quelle: The Void) 


Das Gangsterspiel Blood & Truth stammt aus der Feder von Sony London Studio, sieht hervorragend aus 
und kónnte zu einem wichtigen AAA-VR-Spiel avancieren. Release? Wir tippen auf Ende 2018. (Quelle: Sony) 


Hour. Interessante Gemeinsam- 
keit bei vielen der letztgenannten 
Beispiele: Statt bestehende Mar- 
ken zwanghaft an VR anzupassen, 
konzentrieren sich viele Studios 
lieber darauf, eigenstándige VR- 
Titel zu entwickeln. 

Ganz áhnlich beurteilt auch 
Eskofier die Lage. „In den nächs- 
ten paar Jahren gehe ich schwer 
davon aus, dass einige der Spie- 
leserien geboren werden, die wir 
in 20 Jahren immer noch auf un- 
seren VR-Devices spielen. Große 
Hoffnungen setze ich dabei unter 
anderem in die zahlreichen Indie- 
Entwickler.“ Ein schönes Beispiel 
hierfür sei das südafrikanische 
Studio Free Lives: „Mit Gorn ha- 
ben sie ein kleines Spiel auf die 
Beine gestellt, in welchem man 
mit Áxten und anderen Dingen 
auf Gegner einprügelt — und dabei 
ganz nebenbei ein echtes Vorzei- 


gespiel erschaffen, wenn es um 
die Interaktion mit Waffen in VR 
geht. Auf der anderen Seite gibt es 
natürlich noch die groBen Studios. 
Valve zum Beispiel hat gerade drei 
komplette VR-Spiele in Entwick- 
lung, bei denen ich zumindest bei 
einem davon ausgehe, dass es auf 
einer bestehenden Marke basiert." 
Ob es sich hierbei um Portal 3 
oder gar ein neues Half-Life han- 
delt, kónnen wir an dieser Stelle 
natürlich nur mutmaßen. 


Blick in die Glaskugel 

Auf den vorangegangenen Sei- 
ten haben wir einen Blick auf die 
nähere Zukunft von VR geworfen 
— und die sieht, allen Unkenrufen 
zum Trotz, relativ rosig aus. Denn 
das Mooresche Gesetz ist nicht 
aufzuhalten und führt dazu, dass 
auch die Headsets immer hochauf- 
lósender, technisch ausgereifter 


Schon jetzt nutzen große Automobilhersteller wie etwa Porsche VR-Technologie, um 
dem Kunden jede Modellkonfiguration i im Handumdrehen näherzubringen. (Quelle: Porsche) 


und vor allem günstiger werden. 
Lástige Kabel und kompliziert 
aufzubauende Tracking-Sensoren 
werden verschwinden und neue 
Eingabegeräte und pfiffiges Zube- 
hör wie Haptikwesten werden für 
einen bisher ungeahnten Immer- 
sionsgrad sorgen. Ergänzt man 
nun noch das ständig wachsende 
Inhaltsangebot, den Innovations- 
drang der Entwicklergemeinde 
sowie die Bestrebungen von En- 
tertainment-Giganten wie Disney 
und Co., das Thema salonfähig 
zu machen, stehen die Chancen 
gut, dass VR in den nächsten fünf 
Jahren endgültig im Massenmarkt 
ankommt. 

Doch wie wird sich Virtual Re- 
ality in den nächsten 10 bis 20 
Jahren entwickeln? Eine erste 
Prognose hierzu wagt Kevin Kel- 
ly, Mitbegründer und langjähriger 
Chefredakteur des renommierten 


Tech-Magazins WIRED. In seinem 
336-seitigen Buch The Inevitable: 
Understanding the 12 Technologi- 
cal Forces That Will Shape Our Fu- 
ture beschreibt er, wie VR-Techno- 
logie nach und nach in unser aller 
Leben Einzug hält — nicht zuletzt, 
weil auch Augmented Reality (AR) 
immer beliebter wird und für wei- 
tere technische Innovationen in 
den Sektoren AR und VR sorgen 
wird. Als größte treibende Kraft 
hinter VR nennt Kelly jedoch den 
Menschen selbst. Genauer ge- 
sagt: sein Verlangen, in abwechs- 
lungsreichen VR-Umgebungen 
und eigens dafür entwickelten so- 
zialen Netzwerken mit anderen zu 
kommunizieren, zu arbeiten und 
natürlich zu spielen. Zitat Kelly: 
„VR wird das sozialste aller sozi- 
alen Netzwerke.“ Ob er Recht be- 
hält? Das kann freilich nur die Zeit 
selbst zeigen. SIE/BPF/SL 
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Nicht nur Spiele machen Spaß, p mem stellen wir euch hier nützliche 
Technik-Gadgets, Konsolenzubehór, Bücher & Comics, Filme und Musik vor. 


The End of the F***ing World 


Eine mit schwarzem Humor durchtränkte Coming-of-Age-Story 


STREAMING | Die zusammen mit 
dem britischen Sender Channel 4 
produzierte Netflix-Serie handelt 
von den siebzehnjährigen Außen- 
seitern James und Alyssa, die von 
zu Hause ausbrechen und sich 
auf die Suche nach Alyssas richti- 
gem Vater begeben. Wáhrend Alys- 
sa von ihrem tyrannischen Stiefva- 
ter frustriert ist, hat James jedoch 
ganz andere Gründe, quer durch 


England zu reisen. Er hált sich 
nämlich für einen Psychopathen 
und móchte Alyssa umbringen. 
Im Verlauf ihrer Odyssee treffen 
die beiden Teenager auf viele selt- 
same Personen, werden in einen 
Mordfall verwickelt und kommen 
sich langsam náher. The End of 
the F****ing World ist ein spaBiger 
Coming-of-Age-Roadtrip mit jeder 
Menge schwarzem Humor, Drama- 


tik und zwei wunderbaren Haupt- 
darstellern. So düster es oftmals 
zugeht, die insgesamt acht Episo- 
den vermitteln dennoch eine schó- 
ne Botschaft über Freundschaft, 
Liebe und Zusammenhalt. Die Se- 
rie ist kein Meisterwerk, aber stets 
clever, charmant und warmherzig. 
Perfekt für kalte Winterabende. CD 
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Muss man gesehen haben, wenn man einen Test dazu schreibt. 


BLU-RAY | Ansonsten aber wirk- 
lich nicht unbedingt. Charlize The- 
ron spielt Charlize Theron mit einer 
platinblonden Perücke, die um den 
Mauerfall herum in Berlin in eine in- 
ternationale Spionage-Affäre verwi- 
ckelt wird. Neben ihr geben weite- 
re A-Klasse-Schauspieler wie John 
Goodman und John McAvoy ihr Bes- 
tes, um wenigstens so viel wie mög- 
lich aus der flachen, von Logikfehlern 


durchsetzten Handlung herauszuho- 
len, die auf einen Twist am Ende hin- 
steuert, der ähnlich unvorhersehbar 
daherkommt wie das überraschen- 
de Ergebnis von 2+2 (Spoiler: 4). 
Wenn man aber das Hirn ausmacht, 
dann funktioniert der Film ganz gut, 
denn die Action ist nett choreogra- 
fiert und spart auch nicht mit bruta- 
len Momenten. Zudem ist er wirklich 
sehr schön gefilmt — wenn man auch 


nicht ganz so stark auf die 1980er- 
Nostalgie-Tube hätte drücken müs- 
sen. Ach, Til Schweiger ist übrigens 
auch mit an Bord. Was genau seine 
Rolle im Film ist, haben wir aber lei- 
der nicht verstanden. LS 


Laufzeit 
Extras 


ca. 115 Minuten 
Deleted Scenes, 


Behind the Scenes, Commentary 
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Ein Fremder ohne Namen 


Besser spät als nie: Eastwoods Western-Klassiker auf Blu-ray 
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BLU-RAY | Ihr fragt euch jetzt si- 
cher, warum wir euch an dieser 
Stelle einen mittlerweile über 40 
Jahre alten Film vorstellen. Die Ant- 
wort ist einfach: Wir sind senil. Der 
73er-Western Ein Fremder ohne Na- 
men ist eine der ersten Regiearbei- 
ten von Clint Eastwood und kann 
als eine Hommage an die Sergio- 
Leone-Italowestern verstanden wer- 
den, die Eastwood eine knappe De- 
kade vorher zum Weltstar machten. 


Dementsprechend finden sich auch 
hier alle Markenzeichen des Sub- 
genres: intime Nahaufnahmen, ru- 
hige Panoramen, schnelle, brutale, 
teils fragwürdige Action am Rande 
zum Exploitationfilm und natürlich 
eine grandiose Sound-Untermalung. 
Eastwood verkörpert einmal mehr 
einen ... nun ja, Fremden ohne Na- 
men, der in einer kleinen Goldgrä- 
berstadt für Ordnung sorgen soll, 
selbst aber ein mordender Fiesling 


ist — der klassische Antiheld eben. 
Und warum wir euch das erzählen? 
Weil der Film bis letzten Juni fast 30 
Jahre auf dem Index stand und nun 
zum ersten Mal samt schickem Me- 
diabook auf Blu-ray erscheint — eine 
tolle Nachricht für Genre-Fans. SL 


Laufzeit 
Extras 


ca. 105 Minuten 
Diverse Trailer, 


DVD-Version, 24-seitiges Mediabook 


1.2.9.99 
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Auf nach Bóhmen: Wir testen das Mittelalter- RPG. 
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Die Auflósung findet ihr unten auf dieser Seite 


-Quiz des Monats 


Welchen Beinamen trágt 
Kratos, der Protagonist von 
God of War, noch? 


a) Geist von Sparta 
b) Gespenst von Athen 
c) Phantom von Kreta 


Y. 


Wie heiBt der Hauptcharak- 
ter von Ni no Kuni 2? 


a) Liam Bumblepot McClarke 

b) Evan Pettiwhisker Tildrum 

c) Benedict Timothy Carlton 
Cumberbatch 


Wie heiBt der Landespatron 
der historischen Provinz 
Bóhmen? 


a) Denzel 
b) Hanzel 
c) Wenzel 
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